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kangaskuvauksen ja avainnustekniikan tarjoamia mahdollisuuksia verrattuna aiemmin 
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Tutkimuksessa todettiin, että verkostoitumisympäristönä Mediapolis tarjoaa varteenotet-
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The aim of this thesis was to develop the material production processes of the company 
Crealang. The main research question was posed, in which way Mediapolis as a produc-
tion and networking environment could potentially be suitable for Crealang’s language 
simulation production. The purpose of this study was to gather information on the pro-
duction facilities offered by Mediapolis and consider their value for the company. By 
producing a pilot in a green screen studio the possibilities of keying technique were ex-
amined and compared to the customary manner of production at locations. Qualitative 
methods of data collection like interviews, group discussions and observation were 
used.  
 
It was found that Mediapolis as a networking environment provides potential opportuni-
ties for Crealang. Through Mediapolis network the company may find workers and per-
formers for the simulation production as well as international contacts for producing 
special footage. However, as a production environment Mediapolis seems to provide 
better possibilities for big and medium-size productions. The most suitable studio inside 
Mediapolis for Crealang’s production purposes seemed to be the smaller teaching studio 
of TAMK. Additionally, Hyhky Riviera Studios which is part of Mediapolis network 
proved to be appealing for the purpose. Finally, the pilot was shot in that studio. Com-
pared to filming at locations controlling image, sound and light was far easier in the 
studio environment, a fact which resulted an effective production. The challenge with 
the green screen production was to create a credible environment for the simulation sto-
ry. To achieve this purpose it was important to find a visually and technically suitable 
background image as early as at the preproduction phase. Hence, it was possible to plan 
and build the studio lighting to match that of the background image.  
 
As a result, studio shootings are considered an important part of Crealang’s future lan-
guage simulation production along producing material at locations. The keying tech-
nique enables creating adventurous and gamelike environments for the language stories 
in addition to more conventional, realistic simulations. Moreover, it would be valuable 
for Crealang to experiment a production by setting up a language story with props in a 
studio.      
Key words: language simulation production, studio production, green screen produc-
tion, keying technique, mediapolis 
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1 JOHDANTO 
 
 
Digitaalisen sisällöntuotannon haasteet ja kokemukseni alalta kannustivat minua pereh-
tymään tähän aiheeseen tarkemmin opinnäytetyössäni. Lähes vuosikymmen sitten tutus-
tuin ensimmäisen kerran digitaaliseen kielisimulaatiokonseptiin nimeltä LangPerform ja 
sen kehittäjään dosentti Kim Haatajaan. Kyseessä on kielitaidon harjoittamiseen, tes-
taamiseen, arviointiin ja tutkimukseen kehitetty palvelu, jossa keskeistä osaa näyttelevät 
elokuvamaiset kielitarinat (Haataja 2009; Haataja 2010; Haataja & Wewer 2012, 31–33; 
Haataja 2016a). Valmistuin Tampereen yliopistosta opiskeltuani vieraita kieliä (pääaine 
Saksan kieli ja kulttuuri) ja ryhdyin sittemmin videotuottajaksi, joten LangPerform-
konsepti herätti minussa alusta alkaen suurta kiinnostusta – yhdistyväthän konseptissa 
omat osaamisalani mielenkiintoisella tavalla. Sittemmin olen ollut pää- tai sivutoimises-
ti mukana konseptinmukaisten materiaalien tuotanto- ja kehitystyössä. 
 
Digitaalisten oppimateriaalien ja palveluiden tarve on lisääntynyt voimakkaasti koulu-
tusalalla. Hallitus pyrkii toimenpiteillään vauhdittamaan erilaisten innovatiivisten digi-
taalisten materiaalien ja uusien oppimisympäristöjen käyttöönottoa esimerkiksi kärki-
hankkeessaan Uudet oppimisympäristöt ja digitaaliset materiaalit peruskouluihin. 
Suomi halutaan nostaa osaamisen ja koulutuksen alalla edelläkävijäksi. (Valtioneuvos-
ton kanslia 2016.) Ylioppilaskirjoitukset sähköistetään asteittain syksyn 2016 ja kevään 
2019 välisenä aikana (Ylioppilastutkintolautakunta 2017), mikä tarkoittaa laajaa digitaa-
listen ympäristöjen, sisältöjen sekä teknisten valmiuksien kehittämistä. Ammatilliseen 
koulutukseen etsitään uusia, edullisia tapoja opettaa siihen usein liittyvää aistien ja mo-
toriikan yhteistyötä digitalisaation keinoin, kuten vaikkapa opetussimulaattorein ja vir-
tuaalitodellisuuslasein (Lampelto 2015, 6). Myös yksityisellä sektorilla kehitetään run-
saasti erilaisia koulutukseen ja osaamiseen liittyviä digitaalisia palveluita. Jo lyhyen 
internet-haun perusteella voidaan havaita erilaisia verkkokoulutusratkaisuja tarjottavan 
useilla eri aloilla yksityishenkilöille, organisaatioille, itseopiskeluun, lähiopetukseen ja 
monimuoto-opetukseen.   
 
Digitalisaation suosio koulutusalalla johtuu Lampellon (2015, 6) mukaan siitä, että digi-
taalinen oppiminen ei ole perinteisen opetuksen tavoin aika- ja paikkasidonnaista, se 
tavoittaa opiskelijat paremmin ja lisäksi digitaalinen oppimateriaali on helpommin ajan-
tasaistettavissa. Mäkitalo ja Wallinheimo (2012) toteavat, että yritysmaailmassa työnte-
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kijöiltä vaaditaan nykyään monenlaisia taitoja, ja erilaiset virtuaaliset oppimisympäris-
töt tarjoavat yrityksille kustannustehokkaan ja joustavan tavan kehittää henkilöstön 
osaamista. Lampellon (2016, 6) mukaan uusien sähköisten ympäristöjen synnyn ovat 
mahdollistaneet käyttöliittymien parantuminen, hintojen lasku, digitaalisten laitteiden 
määrän kasvu sekä erilaisten pilvipalveluratkaisujen kehittyminen. Tämä ei kuitenkaan 
yksinään riitä, vaan teknisten ratkaisujen ja valmiuksien kehittämisen lisäksi oleellinen 
osa monia palveluita on myös laadukas sisällöntuotanto sekä sen kehittäminen ja tehos-
taminen. 
 
Tämän tutkimuksen tavoite on kehittää Crealangin sisällöntuotantoa. Yritys on erikois-
tunut kielikoulutuksen tutkimuspohjaisten teknologiainnovaatioiden kehitys- ja tuotan-
totyöhön sekä näitä tukeviin koulutus-, konsultointi- ja tutkimuspalveluihin. Haataja 
yrityksen johtajana näkee, että on ajankohtaista ja tarpeellista selvittää systemaattisem-
man kielisimulaatiotuotannon edellytyksiä. Toistaiseksi LangPerform-
simulaatiopalvelun videomateriaaleja on pääsääntöisesti kuvattu ulkomailla ja osin 
myös kotimaassa erilaisissa lokaatioissa. Vaikka osa videomateriaalista tullaan jatkos-
sakin kuvaamaan kulloisenkin kielen autenttisissa ympäristöissä ulkomailla, on myös 
studiossa kuvatun materiaalin tuotanto mahdollisesti lisääntymässä. Tähän tarkoituk-
seen on luonnollista etsiä ratkaisuja yrityksen kotipaikkakunnalta ja sen lähiympäristös-
tä. (Haataja 2010; Haataja 2016d.)  
 
Näistä lähtökohdista selvitystyön kohteeksi sekä Crealangin potentiaaliseksi materiaa-
lintuotannon ympäristöksi tulevaisuudessa valikoitui Mediapolis. Se on tarinankerron-
nan ja digitaaliteollisuuden keskittymä ja verkosto Tampereella. Alueelta löytyy erilai-
sia tuotantopalveluita, ammattitekijöitä, alan opiskelijoita sekä tiloja av-tuotantojen to-
teuttamiseen. Saman katon alla toimivat Yleisradion sekä oppilaitosten TAMK, Tredu 
ja Tampereen yliopisto lisäksi noin kolmekymmentä yritystä, joista vajaa kymmenen on 
tuotantoyhtiöitä. (Mediapolis 2017.) Tutkin opinnäytetyössäni Mediapoliksen soveltu-
vuutta Crealangin simulaatiomateriaalin tuotantoympäristöksi. Selvitän, millaisia tuo-
tantotiloja ja -palveluita Mediapolis tarjoaa, ja kerään pilotin avulla kokemuksia studio-
tuotannosta verrattuna tuotantoihin lokaatioissa. Lisäksi pohdin avainnustekniikan tar-
joamia mahdollisuuksia sisällöntuotannossa. 
 
Luvussa kaksi selvitän tarkemmin tutkimuksen tavoitteet, tarkoituksen ja menetelmät. 
Sitä seuraavassa luvussa esittelen Crealangin, sen LangPerform-palvelun sekä yrityksen 
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toimintaympäristön. Perehdyn myös digitaalisen sisällöntuotannon prosessiin niin ylei-
sesti kuin Crealangin näkökulmastakin. Luvussa neljä tutustun Mediapolikseen tuotan-
toympäristönä, sen toimijoihin ja näiden osaamisalueisiin, ja sitä seuraavassa luvussa 
raportoin studiopilotin tuotantoprosessista eri vaiheineen. Lopuksi pohdin selvitystyöni 
ja pilottituotannon kokemusten valossa Crealangin sisällöntuotannon mahdollisuuksia 
Mediapoliksen tarjoamissa tuotantoympäristöissä. 
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2 KEHITTÄMISTEHTÄVÄN KUVAUS  
 
 
2.1 Konteksti ja tavoitteet  
 
Kehittämistehtäväni tilaajan Crealangin toiminnassa yhdistyvät kieli- ja kulttuurikasva-
tuksen tutkimus- ja innovaatiotoiminta sekä digitaaliset verkkoratkaisut sisällöntuotan-
toineen. Yritys tarjoaa perusteellisten tutkimus-, kehitys- ja pilotointitöiden pohjalta 
verkkopohjaisia kielisimulaatiopalveluja ja on juuri aloittanut näiden tuotteistamis- ja 
kaupallistamistoimet. Näin ollen myös jatkuvan, kustannustehokkaan sisällöntuotannon 
systematisointi on yrityksen toiminnalle erittäin ajankohtaista.  
 
Kielisimulaatiopalvelun yksi oleellinen osa ovat videopohjaiset tarinat, joita on tähän 
mennessä kuvattu kotimaassa ja ulkomailla erilaisissa lokaatioissa, kuten liikenneväli-
neissä, toreilla, kaduilla, kahviloissa, kodeissa ja erilaisissa koulutusympäristöissä. Näin 
opiskelija pääsee simulaatiossa käyttämään kulloinkin opiskelemaansa kieltä (kohdekie-
li) ja tutustumaan kulttuuriin autenttisenomaisessa toimintaympäristössä. Lokaatioku-
vaus varsinkin yleisillä paikoilla on kuitenkin aina melko haasteellista yllättävien tuo-
tannosta riippumattomien tekijöiden vuoksi. Samoin kuvauspäivät ulkomailla muodos-
tuvat helposti kustannuksiltaan korkeammiksi kuin kotimaan kuvauspäivät. Näistä syis-
tä onkin ajankohtaista selvittää materiaalintuotannon mahdollisuuksia studioympäristös-
sä. 
 
Tämän opinnäytetyön tavoite on kehittää Crealangin sisällöntuotannon prosessia analy-
soimalla eri keinoja systemaattisen ja kustannustehokkaan simulaatiomateriaalituotan-
non mahdollistamiseksi. Päätutkimuskysymykseni kuuluu, kuinka Mediapolis tuotanto- 
ja verkostointiympäristönä voisi mahdollisesti soveltua Crealangin kielisimulaatiomate-
riaalin tuotantoon. Tutkimuksen tarkoitus on selvittää, millaisia tuotantotiloja ja -
palveluita Mediapolis tarjoaa ja mitkä niistä voisivat sopia Crealangin materiaalintuo-
tantoon. Lisäksi tutkin studiopilotin avulla viherkangastuotannon ja avainnustekniikan 
tarjoamia mahdollisuuksia verrattuna perinteisesti lokaatioissa kuvattuun materiaalin. 
Tässä työssä ei tehdä tarkkaa hintavertailua ulkomaan kuvauspäivän ja kotimaan stu-
diopäivän välillä, koska se ei yksittäisen pilottikokeilun perusteella antaisi mielestäni 
todenmukaista kuvaa. Sen sijaan tyydytään olettamaan asiantuntijanäkemysten (Salli 
2017; Huttu-Hiltunen 2017) ja omien kokemusteni mukaisesti, että studiotuottaminen 
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on yleisesti ottaen edullisempaa, sillä siitä ei koidu esimerkiksi tuotantoryhmän matkus-
tamiseen ja majoitukseen liittyviä kuluja.  
 
 
2.2 Tutkimusmenetelmät ja aineisto 
 
Ojasalon, Moilasen ja Ritalahden (2009) mukaan tutkimuksellisessa kehittämistyössä 
pyritään ratkaisemaan käytännön ongelmia sekä kehittämään ja toteuttamaan uusia ide-
oita, käytäntöjä, palveluita tai ratkaisuja. Siinä missä tieteellisellä tutkimuksella pyritään 
heidän mukaansa tuottamaan ilmiöstä uutta teoriaa, halutaan tutkimuksellisella kehittä-
mistyöllä saada aikaan uusia käytäntöön liittyviä ratkaisuja. Keskeisiä lähestymistapoja 
tässä ovat Ojasalon ym. (2009) mukaan esimerkiksi toimintatutkimus, tapaustutkimus 
tai verkostotutkimus. He mainitsevat tässä yhteydessä verkostotutkimuksen, vaikka se ei 
heidän mukaansa olekaan täysin verrattavissa edellä mainittuihin lähestymistapoihin. 
Sen avulla voidaan selvittää esimerkiksi, mitä hyötyjä verkottumisella olisi yritykselle, 
missä verkostoissa toimiminen olisi kannattavinta ja mitä vaikutusmahdollisuuksia yri-
tyksellä olisi kyseisissä verkoissa. Tapaustutkimuksessa painottuu hieman enemmän 
tutkimuksellisuus, kun taas toimintatutkimuksessa pyritään tutkitun tiedon avulla saa-
maan aikaan käytännön muutoksia. Erilaisissa lähestymistavoissa voi olla päällekkäi-
syyksiä ja useat samat menetelmät ovat käyttökelpoisia lähestymistavasta riippumatta. 
(Ojasalo ym. 2009, 19–89.) 
 
Ojasalon, Moilasen ja Ritalahden (2009, 52-53) mukaan case- eli tapaustutkimuksella 
pyritään ymmärtämään kehittämisen kohdetta syvällisesti ja tuottamaan siitä yksityis-
kohtaista tietoa ja uusia kehittämisehdotuksia. Laine, Bamberg ja Jokinen (2007, 10) 
toteavat, että case-tutkimuksessa pyritään keräämään mahdollisimman monipuolinen 
aineisto ja kuvaamaan tutkimuksen kohde perusteellisesti. Tapaustutkimuksessa haetaan 
heidän mukaansa vastauksia kysymyksiin miten ja miksi, ja yksi tärkeimmistä kysymyk-
sistä kuuluu tapaustutkimuksen uranuurtajan Robert E. Stakenin (1995, 4, Laineen, 
Bambergin & Jokisen 2007, 10 mukaan) sanoin: mitä voimme oppia tapauksesta? Antti-
la (2006, 287) jatkaa, että case-tutkimuksessa painottuu enemmän selitys kuin tulkinta, 
mutta raportissa voi myös olla nähtävissä tutkijan tulkinta. 
 
Myös toimintatutkimuksella etsitään ratkaisuja työelämän käytännön ongelmiin. Ojasa-
lon, Moilasen ja Ritalahden (2009, 58) mukaan toimintatutkimuksella haetaan vastauk-
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sia kysymykseen, miten asioiden pitäisi olla sen sijaan, että kysyttäisiin, miten ne ovat. 
Heikkinen (2015, 204) toteaa samansuuntaisesti, että toimintatutkimuksessa pohditaan, 
kuinka asiat voisi tehdä paremmin. Tietoa etsitään hänen mukaansa käytänteiden kehit-
tämiseksi. Tutkimuskohteina ovat Ojasalon ym. (2009) mukaan yhteisön toimintatavat 
ja -tilanteet, ja pyrkimyksenä on saada aikaan muutos olemassa oleviin käytäntöihin. 
Toisaalta muutos voi jäädä myös syntymättä tai se voi muodostua erilaiseksi kuin mitä 
tavoiteltiin. Tyypillistä toimintatutkimukselle on myös tutkijan ja tutkittavan välinen 
yhteistyö ja aktiivinen osallistuminen tutkimus- ja kehittämistyön aikana. (Ojasalo ym. 
2009, 58–89.) Tosin yhteisöllisyys ei ole Heikkisen (2015, 215) mukaan toimintatutki-
muksen edellytys, vaan joissakin maissa painotetaan enemmän yksilön reflektoivaa 
toimintaa.    
 
Opinnäytetyöni on edellä esitettyjen määritelmien mukaan tutkimuksellinen kehittämis-
työ, sillä lähtökohtana on case-yritykseni kehittämistarpeet. Näen sopivimmaksi lähes-
tymistavaksi tapaustutkimuksen, mutta työni sisältää myös toimintatutkimuksen piirtei-
tä. Tapaustutkimuksen tavoin pyrkimyksenäni on tehdä perusteellista selvitystyötä, ke-
rätä monipuolisesti aineistoa ja esittää kehittämisehdotuksia. Toimintatutkimukselle 
ominaisella tavalla pohdin, kuinka asioiden tulisi olla eli miten ne voitaisiin tehdä pa-
remmin. Lisäksi koen, että en ole täysin objektiivinen ja puolueeton tarkastelija erityi-
sesti tutkimuksen empiirisessä osuudessa, jossa olen aktiivisesti tuotantoprosessissa 
mukana. Tätä ajatusta vahvistaa Heikkisen (2015) toteamus, että toimintatutkimuksessa 
tutkija tutkittavan yhteisön jäsenenä tutkii myös itseään ja tekee tulkintoja oman koke-
muksensa kautta. Hän tekee itse aloitteita ja vaikuttaa näin yhteisön toimintaan. (Heik-
kinen 2015, 214.) Tutkimuksessani voidaan nähdä myös verkostotutkimuksen piirteitä, 
sillä tutkimuskohde Mediapolis on erilaisten yritysten ja organisaatioiden verkosto, jon-
ka tarjoamia mahdollisuuksia pohdin työssäni. 
  
Aineiston hankinnassa käytin laadullisia menetelmiä, kuten haastatteluita, ryhmäkeskus-
teluita ja havainnointia. Keräsin aineistoa myös sähköpostitse, muistiinpanojen avulla 
sekä tutustumalla Crealangiin ja Mediapolikseen liittyvään dokumentaatioon. Tietope-
rustaa rakensin perehtymällä tutkimuskirjallisuuteen sekä verkko-oppimisympäristöihin, 
tietokoneavusteiseen kielen oppimiseen sekä tv-, video-, peli- ja sisällöntuotantoon liit-
tyvään kirjallisuuteen.   
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Ymmärtääkseni Crealangin ajankohtaisia pyrkimyksiä sekä muotoillakseni kehittämis-
tehtäväni tavoitteet haastattelin yrityksen johtajaa Kim Haatajaa syksyllä 2016 ja alku-
vuodesta 2017. Näiden tapaamisten lisäksi kävimme tarkentavia keskusteluita ja sähkö-
postikirjeenvaihtoa useampaan otteeseen. Pilottituotannon järjestämiseksi järjestin ide-
ointipalaverin ja jatkoin aiheesta sähköpostikirjeenvaihdolla Haatajan ja ao. pilottimate-
riaalin käsikirjoittajan Katja Kemppaisen kanssa. Opintojeni aikana olin jo aiemmin 
haastatellut Ylen Minna Tiihosta tutustuessani Mediapolis Osuuskuntaan ja myöhem-
min tapasin hänet uudelleen kehittämistehtävääni liittyen. Lisäksi haastattelin Olli-
Pekka Sallia Yleltä, Matti Nissistä Aito Tehtaalta, Ilmari Huttu-Hiltusta Rakka Creati-
velta, Mikko Karsistoa Keho Interactivelta, Sohvi Sirkesaloa TAMKista, Mikko Souk-
kalaa Bottomland Productionsilta sekä Mervi Viitajylhää Rekvisiittapaja Hallitusta 
Kaaoksesta. (Taulukko 1).  
 
TAULUKKO 1. Aineisto: haastattelut ja sähköpostikeskustelut 
KOHDE DOKUMENTOINTI-
TAPA  
KESTO PÄIVÄ-
MÄÄRÄ 
Kim Haataja, omistaja, Crealang. Research and Innovation Äänitallennus 
Äänitallennus 
Sähköpostiviesti 
1h 20 min. 
2h 21 min. 
28.9.2016 
11.1.2017  
12.1.2017 
Minna Tiihonen, Mediapolis-päällikkö, Yle Äänitallennus 
Äänitallennus 
42 min. 
43 min. 
25.2.2016 
23.1.2017 
Matti Nissinen, työnjohtaja, Aito Tehdas Äänitallennus 31 min. 26.1.2017 
Olli-Pekka Salli, taloustuottaja, Yle Äänitallennus 1h 37 min. 27.1.2017 
Ilmari Huttu-Hiltunen, toimitusjohtaja, Rakka Creative Äänitallennus 58 min. 1.2.2017 
Mikko Karsisto, toimitusjohtaja, Keho Interactive Äänitallennus 
Sähköpostiviesti 
18 min. 
 
7.2.2017 
29.5.2017 
Sohvi Sirkesalo, kansainväliset asiat, TAMK Äänitallennus 31 min.  20.2.2017 
Mikko Soukkala, tuottaja, Bottomland Productions Äänitallennus 1 h 26 min. 22.2.2017 
Mervi Viitajylhä, omistaja, Rekvisiittapaja Hallittu Kaaos Äänitallennus 41 min. 9.3.2017 
  668 min.  
 
Haastattelutyypeistä koin tarkoitukseen sopivimmaksi teemahaastattelun. Se on hieman 
jäsennellympi kuin avoin haastattelu, mutta ei niin strukturoitu kuin lomakehaastattelu. 
Siinä voidaan keskustelunomaisesti käydä läpi ennalta suunniteltuja teemoja, jotka liit- 
tyvät haastateltavan osaamiseen ja kokemuspiiriin. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 
2006.) Suunnittelin haastattelua varten valmiiksi joitakin aiheita ja kysymyksiä (liite 1), 
mutta jätin mahdollisuuden myös uusille näkökulmille.  
 
Hirsjärven, Remeksen ja Sajavaaran (2009, 222) mukaan aineisto litteroidaan kokonai-
suudessaan tai valikoiden aihealueiden mukaisesti. Ruusuvuoren (2010) mukaan tutki-
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musaineiston litteroinnin tarkkuuteen vaikuttaa tutkimusongelma ja -metodit. Esimer-
kiksi haastatteluvuorovaikutusta tutkittaessa on tärkeää selvittää, miten ja milloin jota-
kin sanotaan keskustelijoiden välillä ja miten se suhteutuu edeltävään puheeseen. Täl-
löin litteroinnissa täytyy näkyä puheessa syntyvien taukojen pituudet, puheen katkokset, 
tapa ja sävy. Jos sen sijaan tutkitaan, mitä prosessissa tapahtuu eli kiinnostuksen koh-
teena ovat asiasisällöt, litteroinnin ei tarvitse olla kovin tarkka. (Ruusuvuori 2010, 424–
425.) Koska omassa tutkimuksessani keskityin juuri haastatteluiden asiasisältöihin, käy-
tin peruslitterointia, jossa puhe kirjoitetaan ylös sanatarkasti, mutta ilman täytesanoja, 
äännähdyksiä tai taukoja. Lisäksi noudatin osassa haastatteluita referoivaa litterointia, 
jossa äänite puretaan muistiinpanoiksi joitakin suoria lainauksia tai puheen osia ylös 
kirjoittaen (Tietoarkisto 2017).  
 
Peruslitteroiduissa osuuksissa käytin analyysimenetelmänä sisällönanalyysia, jossa 
haastatteluiden analyysiyksikkönä oli lause tai useamman lauseen muodostama ajatus-
kokonaisuus. Litteroidut haastatteluosuudet keräsin taulukkoon ja tiivistin ajatuskoko-
naisuuden kerrallaan omin sanoin ja koodasin ne sellaisin teemoin kuin esimerkiksi Me-
diapolis Osuuskunnan perustaminen. Lopuksi pelkistin aineistosta tutkimuksen kannalta 
oleelliset osiot teemoittain uuteen taulukkoon.  
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3 TOIMINTAYMPÄRISTÖN KUVAUS 
 
 
3.1 Oppimisympäristöt ja tietokoneavusteinen kielen oppiminen 
 
Viime vuosikymmenien nopea teknologian kehitys ja verkkopohjaisten sovellusten kii-
vastahtinen kasvu ovat tuoneet uusia ulottuvuuksia niin formaaliin kuin informaaliinkin 
oppimiseen. Formaalia oppimista tapahtuu virallisessa, tavoitteellisessa ja struktu-
roidussa koulun tai koulutusorganisaation järjestämässä opetuksessa, ja sillä tähdätään 
tutkintoon. Informaali oppiminen tarkoittaa arkielämässä, kuten työssä tai vapaa-ajan 
yhteisöissä, tapahtuvaa oppimista, jossa oppija itse asettaa tavoitteet itselleen (Peda.net 
2017.) Näitä oppimisen muotoja tarkastellaan usein toistensa vastakohtina, mutta erotte-
lemisen sijaan formaali ja informaali oppiminen tulisi nähdä toisiaan tukevina ja täyden-
tävinä kokonaisuuksina (Palmgren-Neuvonen, Kumpulainen & Vehkaperä 2011, 190; 
Peda.net 2017). 
 
Opetushallituksen (2014) mukaan oppimisympäristöillä tarkoitetaan ”tiloja ja paikkoja 
sekä yhteisöjä ja toimintakäytäntöjä, joissa opiskelu ja oppiminen tapahtuvat. Oppimis-
ympäristöön kuuluvat myös välineet, palvelut ja materiaalit, joita opiskelussa käyte-
tään.” (Opetushallitus 2014, 29.) Yhdeksi osaksi koko oppimisympäristöä Jaakkola, 
Nirhamo, Nurmi ja Lehtinen (2012, 21) sijoittavat virtuaaliset oppimisympäristöt, jotka 
koostuvat kaikille avoimesta internetistä ja erilaisin käyttöoikeuksin rajatusta intranetis-
tä (kuvio 1). Yksittäisiä teknologisia ratkaisuja, kuten Moodle, Toikkanen (2012, 27) 
kuvaa termillä oppimisalusta.  
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KUVIO 1. Virtuaalinen oppimisympäristö suhteessa laajempaan oppimisympäristöön 
Jaakkolan, Nirhamon, Nurmen ja Lehtisen (2012, 21) mukaan 
 
Tietokoneavusteinen kielen oppiminen (engl. computer-assisted language learning, 
CALL) on vakiinnuttanut asemansa niin formaalissa kuin informaalissakin yhteyksissä 
(Thomas, Reinders & Warschauer 2012). Se on Stockwellin (2012, ii) määritelmän mu-
kaisesti kielen opettamisen ja oppimisen lähestymistapa, joka käyttää tietokoneita ja 
muuta tekniikkaa tuottamaan ja arvioimaan opetusmateriaalia tai luomaan ympäristöjä, 
joissa opettajat ja oppijat voivat olla vuorovaikutuksessa toistensa tai ulkomaailman 
kanssa (Wewer 2014, 94). Digitaalisen median monipuolisuus ja joustavuus sekä inter-
net-sovellusten tarjoamat kommunikaatio-, interaktio-, verkottumis- ja multimediamah-
dollisuudet ovat Daviesin, Otton ja Rüschoffin (2012) mukaan vaikuttaneet myös vie-
raiden kielten opetuksen metodologiaan. He jatkavat, että nykypedagogiikan mukaan 
tietokoneavusteinen kielen oppiminen mahdollistaa yhteisöllisen tiedonrakentamisen ja 
-jakamisen toisin kuin aiemmin vallinneessa opettajakeskeisessä oppimisessa. Teknolo-
giaa ei enää pelkästään vain käytetä tiedon hakemiseen vaan sen avulla osallistutaan ja 
tuodaan esiin omaa panosta aktiivisesti jakamalla tekstiä, kuvaa, videoita ja multimedia-
sisältöjä. Osallistumisen ja kontribuution periaatteet nähdään nykyään myös kielenop-
pimisen kulmakivinä (Swain & Deters 2007, 831, Daviesin, Otton ja Rüschoffin 2012 
mukaan). Opettaja ei ainoastaan välitä tietoa oppijalle, vaan tämä esittää kysymyksiä, 
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etsii ja prosessoi tietoa aktiivisesti sekä muodostaa omia käsityksiä. Tiedon jakaminen 
ja vuorovaikutus ryhmässä vahvistavat oppimistavoitteiden saavuttamista. (Kuisma 
2013, 13; UEF Avoin yliopisto 2017.) 
 
Siemensin (2005; 2006) mukaan oppimisessa on kyse ulkoisten ja sisäisten solmukoh-
tien luomisesta. Ulkoisia solmukohtia voivat olla toiset ihmiset, organisaatiot, kirjat, 
internet-sivut tai muut informaatiolähteet. Aivojen sisäisessä verkostossa luodaan uusia 
sisäisiä solmukohtia, jotka mahdollistavat tiedon yhdistelyn ja ajatusmallien syntymi-
sen. Siemensin mukaan aiemmat oppimista selittävät teoriat behaviorismi, kognitivismi 
ja konstruktionismi on kehitetty aikana, jolloin teknologia ei ollut vielä osa opetusta, ja 
hän näkee, että digitaalisen aikakauden oppimista selittää paremmin konnektionismi. 
Sen periaatteiden mukaan tieto sijaitsee verkostoissa sekä ei-humaaneissa sovelluksissa, 
jolloin teknologiaa voidaan käyttää oppimisen tukena. Oppiminen nähdään lopputuot-
teen sijaan jatkuvana prosessina, ja yksilön avaintaitona pidetään kykyä nähdä yhteyksiä 
ja merkityksiä alojen, ideoiden ja konseptien välillä. Oikean ja ajantasaisen tiedon löy-
täminen lisääntyvässä informaatiotulvassa on yhä tärkeämpää. (Siemens 2005; Siemens 
2006, 26-31.) Amerikkalaisen koulutus- ja kehitysjärjestö ASDT:n mukaan tiedon mää-
rä on kaksinkertaistunut viimeisen kymmenen vuoden aikana ja kaksinkertaistuu joka 
18. kuukausi (Sydänmaanlakka 2009, 53), joten ymmärrystä tiedon luonteesta, löytämi-
sestä ja soveltamisesta täytyy korostaa ja kehittää.  
 
Tietotekniikka ja erilaiset virtuaaliset ympäristöt tarjoavat oppimiseen erinomaisia 
mahdollisuuksia ja apuvälineitä, joskin myös haasteita. Opetusorganisaatioissa pohdi-
taan nyt, kuinka tietotekniikka ja pedagogiikka yhdistetään tarkoituksenmukaisesti ja 
mitä uutta virtuaalisilla ympäristöillä voidaan tuoda opetukseen (Mäkitalo & Wallin-
heimo 2012, 9). Voidaan myös kysyä, kuinka tietotekniikka tuo lisäarvoa oppimistavoit-
teiden saavuttamisessa ilman, että tekniikan ja virtuaalisten oppimisympäristöjen käy-
töstä tulee itseisarvo (Kuisma 2013, 11). Opettajille tieto- ja viestintäteknologian käyttö 
osana opetusta tuottaa haasteita, joiden voittamisessa koulun johdon ja opettajakunnan 
sitoutuminen ja yhteistyö nähdään tärkeänä (Norrena, Kankaanranta & Nieminen, 2011, 
Kuisman 2013, 21 mukaan). Storti ja Tulonen (2005, 100–104) toteavat, että verkko-
opetuksen toteuttaminen vaatii opettajilta toimintatapojen muutosta, teknisten valmiuk-
sien kehittämistä ja erilaisiin verkko-oppimisympäristöihin tutustumista. He myös muis-
tuttavat, että suunnitteluun, toteutukseen ja ohjaukseen on kohdistettava asianmukaiset 
resurssit. Internet-aikakaudella syntyneiltä tekniikan, mobiililaitteiden sekä erilaisten 
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sovellusten ja virtuaaliympäristöjen käyttö onnistuu luontevasti. Mäkitalo ja Wallinhei-
mo (2012, 10) kutsuvat näitä 80-luvun loppupuolella syntyneitä diginatiiveiksi ja van-
hempaa sukupolvea digituristeiksi, joille tietotekniikan ja sovellusten käyttöön liittyy 
opettelua ja vastentahtoisuuttakin. White ja Le Cornu (2011, Kankaan, Vesterisen ja 
Krokforsin 2014, 16 mukaan) jakavat internetin käyttäjät vierailijoihin (visitors), joille 
internet merkitsee lähinnä välinettä tiedon etsimiseen, ja asukkaisiin (residents), jotka 
itse aktiivisesti tuottavat ja jakavat sisältöjä erilaisissa yhteisöissä. Näin ollen elämme 
tietotekniikan ja sovellusten käytössä yhä murroskautta, jossa erilaiset käyttäjät, opetus-
organisaatiot ja palveluntarjoajat pyrkivät etsimään toimivia toimintatapoja. 
 
 
3.2 Pelit, pelillisyys, simulaatiot 
 
Pelit ovat nostaneet suosiotaan oppimisen ympäristöinä. Whittonin (2014, 5–9) mukaan 
peli määritellään haastavaksi, todellisuudesta irralliseksi toiminnaksi, jossa on selkeät 
säännöt, tavoitteet ja palkinnot, ja sitä usein harrastetaan toisten kanssa tai toisia vas-
taan. Hän jatkaa, että oppimispelit vaativat oppilaalta passiivisen vastaanottamisen si-
jaan aktiivista osallistumista ja ratkaisukykyä, interaktiota ja keskustelua - toisin kuin 
esimerkiksi formaalissa kouluopetuksessa on totuttu. Pelit mahdollistavat myös oppiai-
nerajoja ylittävän oppimisen ja vuorovaikutuksen pelaajien välillä sekä rohkaisevat ak-
tiiviseen tiedon tuottamiseen ja yhteisölliseen oppimiseen (Krokfors, Kangas & Hyväri-
nen 2014, 67). Erilaisten oppisisältöjen oppimisen lisäksi Vesterinen ja Mylläri (2014, 
57) näkevät peleissä merkityksellisenä tavan oppia; diginatiivit lapset ja nuoret viettävät 
yhä enemmän aikaa pelien parissa, jolloin näihin sisältyvät oppimisen tavat tulevat heil-
le tutuiksi ja luontaisiksi. Pelaamisen avulla oppimiseen on mahdollista tuoda myös 
kokemuksellisuutta ja immersiivisyyttä eli uppoutumista. (Vesterinen ja Mylläri 2014, 
57.) 
 
Ängeslevän (2014, 121) mukaan pelillistämisen kautta asiatietoja ja oppisisältöjä voi-
daan tehdä houkuttelevammiksi ja ymmärrettävämmiksi. Leikillisyys ja pelillisyys miel-
letään usein samaksi käsitteeksi, mutta esimerkiksi Mäyrän (2011) mukaan terminä lei-
killisyys ottaa pelillisyyttä paremmin huomioon asenteen sekä elämyksellisyyden ja 
miellyttävyyden. Harju ja Multisilta (2014, 154) näkevät leikillisen toiminnan ytimenä 
ja katalysaattorina toiminnan hauskuuden, miellyttävyyden ja kiinnostavuuden. Täten 
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leikillinen mielentila voidaan nähdä oppimisen ilon lähteenä ja oppimisen edistäjänä 
(Kangas 2010; Kangas 2011 Harjun & Multisillan 2014, 154 mukaan). 
 
Simulaatio määritellään todellisuutta jäljitteleväksi sovellukseksi tai oppimisympäris-
töksi (Whitton 2014, 146; Räsänen 2004, 5), jossa erilaisia tapahtumia ja ilmiöitä simu-
loidaan ennalta määritetyllä tavalla (Räsänen 2004, 5). Kokemuksellisuuden kautta 
päästään lähelle aitoa tilannetta ja konkreettinen toiminta auttaa opiskelijaa ymmärtä-
mään aihepiiriä paremmin. Simulaatiolle on ominaista Räsäsen (2004, 10) mukaan 
myös uppoaminen keinotodellisuuteen eri aistien kautta. Simulaatiokokemus muodos-
tuu siihen osallistuvan henkilön havaintokyvystä, kognitiivista prosesseista ja mielikuvi-
tuksesta (Wewer 2013; Wewer 2014, 96). Whitton (2014, 146) toteaa, että simulaatiolle 
tyypillisiä ominaisuuksia ovat tarkkuus ja realistisuus. Räsäsen (2004) mukaan mallin-
tamisessa on kuitenkin monissa tilanteissa päädyttävä kompromisseihin. Hänen mu-
kaansa simulaatiot pedagogisina apuvälineinä ovat käytettävissä opiskeltavan asian ha-
vainnoinnissa, toiminnan mallintamisessa, kertaamisessa, opitun asian soveltamisessa, 
rutiinien hallinnassa, ammattitaidon osoittamisessa, testeissä sekä arvioinnissa ja itsear-
vioinnissa. (Räsänen 2004, 5, 15.) Simulaatioissa ja peleissä on yhtäläisyyksiä siinä, että 
ne voivat sisältää kilpailullisia elementtejä ja päämäärähakuisuutta sekä tarinan kerron-
taa. Simulaatiossa tarina jäljittelee enemmän todellisuutta, kun taas pelissä tarina voi 
olla hyvinkin kuvitteellinen. (Kapp, Blair & Mesch 2014, 61.)  
 
 
3.3 Crealang ja LangPerform-kielisimulaatiopalvelu 
 
Crealang. Research & Innovation on dosentti Kim Haatajan vuonna 2014 perustama 
suomalainen kielikoulutuksen tukipalveluihin erikoistunut yritys. Sen toiminnan kulma-
kiviä ovat vieraiden kielten opetuksen ja oppimisen alan tutkimus- ja kehitystyö sekä 
tutkimustulosten monipuolinen käytäntöön soveltaminen. Lisäksi yritys (kuvio 2) tarjo-
aa kielikasvatuksen alan koulutus- ja konsultointipalveluita myös kansainvälisesti. 
(Haataja 2017.) 
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KUVIO 2. Crealang. Research & Innovation -yrityksen liiketoiminta-alueet  
 
LangPerform-konseptin taustaa 
LangPerform-kielisimulaatiokonsepti syntyi vuonna 2006 Haatajan väitöskirjatutkimuk-
sen (Haataja 2005) pohjalta, jossa tutkittiin suomea äidinkielenään puhuvien oppilaiden 
saksan suullisen kielitaidon omaksumista CLIL-opetuksessa (Content and Language 
Integrated Learning eli asiasisältöjen opiskeleminen vieraalla kielellä). Haatajan tutki-
muksessa perinteisille audiokaseteille tallennettujen suullisten testisuoritusten (n=197) 
mittavat litterointi- ja analysointivaiheet antoivat alkusysäyksen tarkoitukseen soveltu-
vien digitaalisten työkalujen kehitystyölle. Lisäksi LangPerform-konseptin syntyyn ja 
kehitykseen vaikuttivat vuosituhannen vaihteen monikielisyyskasvatuksen suuntaukset, 
samoihin aikoihin käyttöönotettu kieltenopetuksen ja -oppimisen sekä kielitaidon arvi-
oinnin yhteinen eurooppalainen viitekehys sekä kielisalkku. (Haataja 2010, 187.) Kieli-
salkulla pyritään tukemaan monikielisyyttä ja -kulttuurisuutta, ohjaamaan oppilasta elin-
ikäiseen oppimiseen ja kannustamaan häntä itseohjautuvuuteen (Kielikoulutuspolitiikan 
verkosto 2017).  
 
Vuoden 2007 aikana historian ensimmäistä, saksan kielen taitojen dokumentointiin 
suunnattua LangPerform Deutsch -simulaatiota pilotoitiin kouluissa Suomessa, Espan-
jassa ja Romaniassa (Haataja 2009, 359–360). Sittemmin konseptia, sen sisältöjä ja 
verkkopalveluympäristöä on kehitetty mittavassa verkostoyhteistyössä yritysten ja oppi-
laitosten kanssa sekä Suomessa että ulkomailla (Haataja 2016b; liite 2). LangPerform-
kielisimulaatioihin liittyen tai niitä hyödyntäen on tehty ja tehdään parhaillaan myös 
useita opinnäytetöitä ja väitöskirjatutkimuksia (esim. Ilkankoski 2012; Wewer 2014; 
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Helminen 2015; Viljanmaa 2017). Tähän mennessä ensisijaisesti tutkimuksellisiin tar-
koituksiin ja pilottihankkeisiin tuotettuja simulaatioita ovat päässeet kokeilemaan tu-
hannet oppilaat ja opiskelijat sekä sadat opettajat edellä mainittujen maiden lisäksi mm. 
Ruotsissa, Norjassa, Saksassa, Hollannissa, Kanadassa ja USA:ssa (kuva 1). Kielten-
opetuksen ja -oppimisen sekä tulkkauksen tutkimuksen ohella palvelua on suunnattu 
perusopetuksen ja lukiokoulutuksen yhteyksiin sekä kieltenopettajien perus- ja täyden-
nyskoulutukseen. (Haataja 2016c; liite 3.) Tulevaisuudessa kohderyhmiä ovat mahdolli-
sesti enenevissä määrin myös kolmannen asteen oppilaitokset, vapaan sivistystyön sek-
torin kansalaisopistot sekä kielikoulut ja yritykset erilaisine ammatti- ja kohderyhmi-
neen (Haataja 2016d). 
 
 
KUVA 1. Saksan kielisimulaation pilotointia lukio-opiskelijoilla (2012) (Kuvat: Johan-
na Litmanen 2012 © Crealang) 
 
LangPerform-konseptin kuvaus 
LangPerform-kielisimulaatiopalvelu on verkkopohjainen tietokoneavusteisen oppimisen 
palvelu, sovellus ja oppimisalusta. Se mahdollistaa kirjallisten ja suullisten kieli- ja 
viestintätaitojen harjoittamisen, testaamisen, dokumentoinnin ja arvioinnin sekä erityi-
sesti näihin liittyvän tutkimuskäytön ajasta ja paikasta riippumatta. Se soveltuu niin 
formaalin kuin informaalinkin oppimisen ympäristöihin sekä ainerajat ylittävään kieli- 
ja kulttuurikasvatukseen. Palvelu koostuu karkeasti ottaen neljän osa-alueen muodosta-
masta kokonaisuudesta (kuvio 3). Otettuaan palvelun käyttöön kielenoppija laatii kieli-
profiilin, jossa hän dokumentoi omakohtaisesti eri kielten omaksumisen vaiheita ja ym-
päristöjä sekä arvioi senhetkisen kokonaiskielitaitonsa tilaa kielenhallinnan eri osa-
alueilla. Myöhemmin hänen on mahdollista päivittää ja täydentää kieliprofiiliaan. Itse 
simulaatiossa kielenoppija pääsee soveltamaan kielellistä osaamistaan eri kieli- ja kult-
tuuriympäristöihin sijoittuvissa viestintätilanteissa niin kirjallisesti kuin suullisestikin. 
Simulaation päätyttyä kielenoppija tarkastelee ja itsearvioi LangPerform-palvelun tieto-
kantaan/järjestelmään tallentuneita suorituksiaan. Opettajalla tai muulla arvioijalla on 
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niin ikään pääsy oppijan suorituksiin ja kieliprofiiliin, joiden perusteella hän antaa omat 
kommenttinsa ja ulkoisen arvion oppijan suorituksesta. Tiedot välittyvät kielenoppijalle, 
ja hän pääsee näin vertailemaan ja analysoimaan arviointeja erityisesti nk. ohjaavan 
arvioinnin periaatteiden mukaisesti. (Haataja 2009, 356–364; Haataja 2010; Haataja & 
Wewer 2012, 31–33.) 
 
 
 
 
KUVIO 3. LangPerform-simulaatiopalvelun osa-alueet (vrt. esim. Haataja, 2010) 
 
LangPerform-konseptissa yhdistyy informaatio- ja viestintäteknologinen osaaminen, 
soveltavan kielitieteen asiantuntijuus sekä digitaalinen sisältö, erityisesti AV-
materiaalin tuotanto, synergeettiseksi kokonaisuudeksi (kuvio 4). LangPerform-
kielisimulaatiot ovat monimediaisia eli ne voivat sisältää video-, audio-, animaatio-, 
kuva- tai tekstipohjaisia osuuksia. Simulaatioita hallitsee tyypillisesti videopohjainen, 
erilaisia kielitiedollisia ja -taidollisia tehtäväkokonaisuuksia sisältävä kehyskertomus. 
Kehyskertomukseen integroiduissa tehtävissä kielenkäyttäjä pääsee soveltamaan osaa-
mistaan käytäntöön kaikilla kielenhallinnan osa-alueilla.  
 
 
KIELIPROFIILI
•henkilökohtainen	
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•kielitaidon	arvio
•kartoitus	eri	kielien	käytöstä
•päivitykset
SIMULAATIO
•harjoitus	/	testi
•monimediainen,	 pääosin	
videopohjainen	 kielitarina
•suullinen	ja	kirjallinen	
kielitaito
ITSEARVIOINTI
•oman	suorituksen	arviointi
•arvioinnin	pohjana	
eurooppalainen	vii-
tekehys/oppilaitosarvosana
-asteikot
ULKOINEN	ARVIOINTI
•opettajan	tai	
kieliasiantuntijan	arviointi
•arvioijalla	käytössä	
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KUVIO 4. LangPerform-konseptin asiantuntijuusalueet 
 
Simulaatiotarinoiden luonne 
LangPerform-kielisimulaatioissa on mahdollista yhdistää subjektiivista ja objektiivista 
tarinankerrontaa. Pääasiallisesti simulaatiokokemus perustuu subjektiiviseen näkökul-
maan, jolloin osallistuja on tarinan päähenkilö ja hän toimii kameraperspektiivissä. Ob-
jektiivisuus toteutuu lähinnä tauonomaisissa tilanteissa, jolloin kielenkäyttäjä voi het-
kellisesti tarkkailla esimerkiksi kehystarinan tarjoamia, usein kohdekielen kulttuurialu-
eelle ominaisia maisemia. Elokuvissa subjektiivisen visuaalisen tarinankerronnan tyyliä 
kutsutaan termillä POV (Point-of-view), jossa kameraperspektiivillä kerrotaan jotain, 
mitä elokuvan henkilöhahmo sillä hetkellä näkee. Tällä keinoin yleisön osallisuutta ja 
eläytymistä tarinaan voidaan vahvistaa. (Brown 2016.) Täysin first-person view -
näkökulmassa kuvatut elokuvat ovat harvinaisia, mutta esim. film-noir -elokuva The 
Lady in the Lake (1947) ja scifi-/toimintaelokuva Hardcore Henry (2015) ovat esimerk-
kejä sellaisista. Näissä kamera ikään kuin esittää yhtä tarinan henkilöhahmoa, jolloin 
näyttelijät keskustelutilanteessa puhuvat suoraan kameraan. Samoin LangPerform-
kielisimulaatioiden POV-kohtauksissa esiintyjät puhuvat kameraan, jolloin simulaatioon 
osallistuva kokee, että häntä katsotaan silmiin.  
 
POV on tuttu kerronnan tyyli myös peliympäristöissä, joissa pelaaja tyypillisesti raken-
taa itselleen virtuaalisen identiteetin. Pelaajan mieltymyksen mukaan hän voi seurata 
pelin tapahtumia avattaren silmin (first-person view) tai kolmannen osapuolen silmin 
LangPerform
ICT
Digitaalisen	
sisällön	
tuotanto
Soveltava	
kielitiede
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tarkkaillen ympäristöään eri kulmista. (Whitton 2014, 157–160.) LangPerform-
simulaatioissa ei käytetä avatarta eli opiskelija osallistuu siihen omana itsenään. Tämä 
ei mielestäni kuitenkaan sulje pois sitä mahdollisuutta, etteikö simulaatiotarinoissa voisi 
tarvittaessa toimia myös keksityn persoonallisuuden kautta. Toistaiseksi kielitarinoissa 
on pyritty todentuntuisiin ja arkielämän kielenkäyttötilanteisiin, mutta simulaatiopalve-
lussa on valmius sisällyttää myös pelillisempiä ja seikkailullisempia elementtejä sekä 
erilaisia aihepiirejä esimerkiksi historian, avaruustieteen tai lääketieteen alalta. Simulaa-
tion tyylilajilla ja aihepiirillä on suuri merkitys, kun AV-tuotannon toteutusta suunnitel-
laan.  
 
 
3.4 Digitaalisen sisällön tuotanto 
 
Käkelä (2005) ohjaa tunnistamaan ja kuvaamaan toiminnan prosesseja muun muassa 
pullonkaulojen selvittämiseksi, päällekkäisyyksien poistamiseksi, uusien rutiinien liit-
tämiseksi ja työnjaon selkiyttämiseksi. Seuraavassa tarkastellaan Crealangin AV-
materiaalin tuotantoa kahden eri mallin avulla ja nostetaan esiin tuotantoa sujuvoittavia 
tekijöitä. 
 
Lukkarin digitaalisen sisällöntuotannon malli 
Lukkari (2004, 18–22) erottaa erityisesti verkkopohjaisiin multimediatuotantoihin ja 
digitaalisiin tallenneprojekteihin soveltuvassa tuotantomallissa omiksi vaiheikseen ide-
oinnin, suunnittelun ja toteutuksen (kuvio 5). Lukkarin mukaan on tärkeää tunnistaa ja 
dokumentoida vaiheet muun muassa siksi, että se helpottaa projektin hallintaa, aikatau-
lussa ja budjetissa pysymistä, projektinseurantaa sekä virheiden ja virhearviointien kor-
jaamista. Kuviossa 5 tummemmalla näkyvät ns. kriittiset pisteet Lukkari kehottaa aloit-
tamaan vasta sitten, kun niitä edeltävät vaiheet on käyty läpi. Ideointivaihe aloitetaan 
selvittämällä, mitä ja kenelle tuotetta tai palvelua ollaan tekemässä. Tämä tieto on vält-
tämätöntä, kun tietoa ryhmitellään ja alustavaa rakennekaaviota ja synopsista tehdään. 
Suunnitteluvaiheessa valitaan tuotannon mediamuoto, kuten esimerkiksi verkkotuotan-
to, cd/dvd-tallenne tai mobiililaite. Tämän jälkeen pohditaan tuotannon tyyliä ja laajuut-
ta, ja tuotokset dokumentoidaan erilaisiksi käsikirjoituksiksi. Toteutusvaiheessa käyn-
nistetään tuotanto, jonka aikana syntyy konkreettisesti kuvamateriaalia, tekstiä, ohjel-
mistokoodia ja niin edelleen. Tuotetta tai palvelua testataan pilottiryhmällä, ja tarvitta-
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vat korjaukset tehdään. Tämän jälkeen tuote pakataan tai julkistetaan. Päivityksiä teh-
dään aiemmin tehtyjen suunnitelmien mukaisesti. (Lukkari (2004, 18–22.) 
 
 
KUVIO 5. Sisällöntuotantoprojektin vaiheet (mukaillen Lukkari 2004, 19)  
 
Lukkarin mallia voidaan käyttää soveltaen myös Crealangin simulaatiotuotannon vai-
heistuksen analysoinnissa ja kehittämisessä. Kielisimulaatioprojekti alkaa tyypillisesti 
ideoinnista, jolloin pohditaan simulaation aihetta, kohderyhmää, tavoitteita, opetus-
suunnitelmia, taitotasoja ja tehtävätyyppejä, joita ovat esimerkiksi keskustelu, tekstin 
referointi tai lukutehtävä. Kuten edellä mainittiin, kielisimulaatio voi sisältää tilanteen 
mukaan video-, audio-, animaatio-, kuva- tai tekstipohjaisia osuuksia. Mediavalinta 
viestintäkanavan merkityksessä sekä käyttöliittymäsuunnittelu on tehty pitkäaikaisen 
kehitys- ja ohjelmistotyön tuloksena, eikä niihin ole lähtökohtaisesti tarvetta puuttua 
yksittäisten simulaatioiden kohdalla. Sen sijaan käsikirjoittamista sekä tuotannon laa-
juutta ja toteutusta on tärkeää pohtia samanaikaisesti sujuvuuden ja kustannustehokkuu-
den ylläpitämiseksi. Päätöksiä täytyy tehdä muun muassa siitä, tuotetaanko videomate-
riaali kotimaassa vai ulkomailla, studiossa vai lokaatioissa. Tuotannon ja jälkituotannon 
päätyttyä simulaatiota esitestataan tuotantotiimissä ennen sen julkistamista. Kohderyh-
mät pääsevät hyödyntämään materiaalia LangPerform-verkkopalvelun kautta. Pilotti-
projekteissa kerätyt käyttäjäkokemukset ja kehitysehdotukset otetaan systemaattisesti 
huomioon aina seuraavissa simulaatioprojekteissa, ja ne muodostavat näin ollen merkit-
tävän perustan käyttäjälähtöiselle kehitystyölle.  
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TV-tuotannon malli 
Lukkarin sisällöntuotannon jaottelussa ideoinnin ja suunnittelun osuus ja painoarvo ko-
ko tuotannosta korostuu enemmän kuin perinteisessä tv-tuotannon mallissa. Käytännös-
sä LangPerform-simulaatiotuotannossa ideoinnin ja suunnittelun vaiheet eivät välttä-
mättä myöskään etene lineaarisesti ja suunnittelussa edetään usein monella rintamalla 
samanaikaisesti. Keskeisen ja tuotannoltaan yhden simulaatiopalvelun vaativimmista 
osista muodostavat juuri videopohjaiset osuudet, joten tuotantoprosessia on luontevaa 
tarkastella tv-tuotannostakin tutun jaottelun mukaisesti, jossa erotellaan vaiheet esituo-
tanto, tuotanto ja jälkituotanto (kuvio 6). Zettlin (2012, 4–11) mukaan tv-tuotannon 
esituotantovaiheessa tehdään kaikki tarvittavat suunnitelmat ja valmistelut liittyen käsi-
kirjoitukseen, aikatauluihin, kuvauspaikkoihin, kalustoon, työryhmään, kuvaan, ääneen 
ja niin edelleen. Tuotantovaiheessa ohjelma kuvataan kalustoa käyttäen ja tuotanto-
suunnitelman mukaisesti. Kuvausten jälkeen jälkituotantovaiheessa kuva- ja äänimateri-
aali leikataan ja käsitellään sekä lisätään grafiikat ja musiikki. (Zettl 2012, 4–11.)  
 
 
KUVIO 6. Kielisimulaation materiaalintuotannon vaiheet 
 
Esituotannon merkitys 
Owensin ja Millersonin (2012, 54) mukaan 90% koko tv-tuotannon ajasta kuluu esituo-
tantovaiheessa, mikä nostaa vaiheen erityisen tärkeään asemaan. Myös Kindem ja Mus-
burger (2005, 15) painottavat videotuotannossa esituotannon merkitystä, sillä sen aikana 
hiotaan huolellisesti kuntoon kaikki osa-alueet tuotantovaihetta varten sekä varaudutaan 
SIMULAATIOTUOTANTO
ESITUOTANTO
IDEA,	TAVOITTEET,	
KÄSIKIRJOITTAMINEN,	AIKATAULUT,	
CASTING,	KUVAUSPAIKAT,	KUVA,	ÄÄNI-,	
VALO-,	PUKU-,	LAVASTUSSUUNNITTELU,	
STORYBOARD,	SOPIMUKSET,	
KUVAUSLUVAT
TUOTANTO
VIDEOKUVAUKSET,	ÄÄNITYKSET
JÄLKITUOTANTO
LEIKKAUS,	VÄRIMÄÄRITTELY,	ÄÄNITYÖT,	
MUSIIKKI,	GRAFIIKAT,	 INTEGROINTI,	
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mahdollisiin ongelmatilanteisiin. Heidän mukaansa projektin työstäminen on tässä vai-
heessa aina yksinkertaisempaa ja edullisempaa kuin tuotannon jo käynnistyttyä. Owens 
ja Millerson (2012) korostavat eri vaiheiden aikatauluttamisen merkitystä, sillä jonkin 
vaiheen aikataulun pettäessä vaikutus heijastuu seuraavien vaiheiden viivästymisenä. 
Tästä seuraa heidän mukaansa joko budjetin ylitys tai joidenkin elementtien poisjättä-
misen pakko, jotta budjetti- tai aikavajetta voidaan paikata. Owens ja Millerson kehot-
tavat asettamaan takarajat kaikille oleellisille vaiheille eli päättämään, koska käsikirjoi-
tuksen täytyy olla valmis, missä vaiheessa kuvauspaikkojen, esiintyjien ja tuotantotii-
min tulee olla valittuina, koska hankitaan kalusto ja rekvisiitta sekä koska pidetään har-
joitukset. (Owens ja Millerson 2012, 61.) 
 
Tärkeä osa tuotannon suunnittelua ovat myös tuotantopalaverit. Niissä eri osa-alueiden 
vastuuhenkilöt käyvät läpi suunnitelmia ja ongelmakohtia, ja palaverin jälkeen kukin 
jäsen työstää omaa vastuualuettaan eteenpäin. Palavereihin käytetyt tunnit maksavat 
itsensä takaisin, kun ongelmakohdat ratkaistaan ennen tuotannon alkamista, ja viime 
hetken kompromisseilta vältytään. (Owens & Millerson 2012, 66.) Myös pienemmissä 
tuotannoissa, kuten Crealangin kielisimulaatiotuotannossa, tulos syntyy useamman hen-
kilön yhteistyönä ja on tärkeää, että kukin jakaa tietonsa säännöllisesti ja systemaattises-
ti muulle tiimille.  
 
Yleisesti käytettyjä dokumentteja sisällöntuotantoprojektissa ovat Lukkarin (2004, 59–
87) mukaan palaverimuistiot, tarjoukset, projekti- ja konseptisuunnitelmat, käsikirjoi-
tukset (idea-, asia- ja tuotantokäsikirjoitukset), työpäiväkirjat ja aikataulukaaviot, sekä 
budjetit ja erilaiset sopimukset. Lisäksi video- ja tv-tuotannon organisoimisessa käyte-
tään Kellisonin (2006, 56) mukaan perinteisesti tuotantokirjaa (engl. production book) 
eli kansiota, johon lajitellaan kategorioittain kaikki tuotantoon liittyvä informaatio: 
esiintyjien ja tuotantotiimin yhteystiedot, työntekijöiden vastuualueet, käsikirjoitus, ku-
vausaikataulu, kohtausluettelot, storyboardit, rekvisiitta- ja puvustustiedot, kuljetuksiin 
ja aterioihin liittyvät tiedot, kuvausluvat, vakuutustiedot ja budjetti. Video- ja tv-
tuotannossa yleisesti käytetty dokumentti on myös call sheet, johon merkitään muun 
muassa tulevien kuvauspäivien aikataulu, esiintyjien ja tuotantotiimin vastuualueet ja 
yhteystiedot, kuvauksiin saapumisajat, kuvausajat ja kuvauspaikat osoite- ja karttatie-
toineen (Emm 2002, 115–116; Stradling 2010, 95). Suurissa produktioissa edellä mai-
nittu tieto on elintärkeää, kun ison tekijä- ja esiintyjäjoukon täytyy olla oikeassa paikas-
sa oikeaan aikaan ja kun esimerkiksi turvallisuustekijät vaativat erityistä huomiota. 
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Mutta myös pienemmissä tuotannoissa edellä mainittujen tuotantodokumenttien avulla 
on helppo jakaa kaikille tuotantoon osallistuville tärkeät tiedot, mikä osaltaan edesauttaa 
yhteistyön toimivuutta sekä aikatauluissa ja budjetissa pysymistä. 
 
Kuvauspaikkojen valinta 
Kuvauspaikkojen etsintä, analysointi ja valinta ovat myös oleellinen osa esituotanto- ja 
käsikirjoitusvaihetta. Kun kuvauspaikkana on jokin muu kuin tuotannon vakipaikka, 
täytyy sen etsimiseksi tehdä taustatyötä. Huomioon täytyy ottaa muun muassa sijainti, 
logistiikka, valaistusolosuhteet, äänen ja kuvan tallennusmahdollisuudet ja näihin käy-
tettävä kalusto sekä turvallisuus. (Owens & Millerson 2012, 66.) Crealangin tuotannot 
on tähän saakka miltei poikkeuksetta toteutettu lokaatioissa ulkomailla ja kotimaassa 
(kuva 2), ja merkittävässä osassa paikkojen valinnassa ovat olleet käsikirjoittajien lisäk-
si paikalliset yhteyshenkilöt.  
 
 
KUVA 2. DaF-Plus -simulaatiosarjan videokuvaukset Heidelbergissä, Saksassa 2012  
(Kuva: Arturo Daza 2012 © Crealang)  
 
Kohdekielen maassa aidoissa ympäristöissä kuvaaminen tuo tarinaan visuaalista ja audi-
tiivista vaikuttavuutta ja autenttisuutta. Monesti paikka on valmis kuvaukseen tai se 
voidaan pienin muutoksin saada kuvauskuntoon.  Parhaimmillaan päivänvalo on riittävä 
ja muuttumaton. Toisaalta valotilanne voi vaihdella suurestikin yhden kohtauksen aika-
na, mistä syntyy haasteita jatkuvuuden kannalta. Muuttuva valo on helposti stressitekijä 
koko kuvaustiimille, ja tämä fakta pitäisikin pyrkiä ottamaan mahdollisimman hyvin 
huomioon aikataulutuksessa ja muussa suunnittelussa. Sääolosuhteille ei voida mitään, 
kun taas studiokuvauksessa säästä tai vuorokaudenajasta ei tarvitse huolehtia. Studiossa 
27 
 
myös taustan muuttumattomuus on suuri etu, sillä lokaatiokuvauksissa ihmisten ja kul-
kuvälineiden liikkumista esiintyjän taustalla täytyy seurata tarkasti, jotta silmiinpistäviä 
eroja kahden perättäisen otoksen välille ei synny. Myös äänimaiseman hallitseminen ja 
tallentaminen on studiossa selvästi yksinkertaisempaa kuin lokaatioissa. (Taulukko 2.) 
 
TAULUKKO 2. Studio- ja lokaatiokuvauksen vertailua 
 STUDIOKUVAUS  LOKAATIOKUVAUS 
EDUT Tarvittavat kuvausvälineet lähettyvillä Valmis kuvauspaikka (tai valmis pienin 
muutoksin) 
 Mahdollisuus lavastaa erilaisia tilanteita Autenttisilla maisemilla ja näkymillä 
uskottavuutta, näyttävyyttä 
 Helpot, monipuoliset valaisuratkaisut Päivänvalo mahdollisesti riittävä, par-
haimmillaan lyhyissä kuvauksissa 
 Säävapaa, ei riippuvainen päivänvalos-
ta/vuorokaudenajasta 
Äänimaisema tallentuu autenttisena 
 Kaikua sopivasti, ei taustamelua Kohdekielen kulttuurin välittäminen  
 Kuvan monitorointi helpompaa  
 Viherkangaskuvausmahdollisuus  
 Kustannukset ulkomaan kuvauksiin verrattuna 
alhaisemmat 
 
HAASTEET Tapahtumapaikan rakentaminen tyhjästä Sääolosuhteet 
 Aidon tilanteen rakentaminen Valon riittävyys/muuttuminen 
 Kustannukset korkeammat kotimaan lokaa-
tiokuvauksiin nähden  
Liikenteen meteli, muu taustameteli 
  Uteliaat sivustakatsojat 
  Tekniikka, varaosat yms. kaukana 
  Riippuvainen tilan muusta käytöstä 
  Taustan muuttuminen (autojen, ihmis-
ten liikkuminen) 
  Sopivien lokaatioiden löytäminen 
 
Tulevaisuudessa Crealangin simulaatiotuotannossa tullaan todennäköisesti työstämään 
samanaikaisesti useampia projekteja, joista yksi voi olla esituotantovaiheessa, toinen 
tuotannossa ja kolmas jälkituotantovaiheessa. Näin ollen vaiheiden ja niiden osa-
alueiden tunnistaminen sekä niiden tarkka dokumentointi kasvattavat merkitystään, jotta 
resurssit pystytään jakamaan parhaalla mahdollisella tavalla ja aikatauluissa ja budjetis-
sa pysytään.  
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4 MEDIAPOLIS TUOTANTOYMPÄRISTÖNÄ 
 
 
4.1 Mediapoliksen ja Mediapolis Osuuskunnan synty 
 
Mediapolis-keskittymän (kuva 3) synty sai alkunsa Ylen Tohlopin toimitilojen strate-
giamuutoksesta. Sen seurauksena Yle myi toimitilansa kiinteistöyhtiö Technopolikselle 
v. 2012 ja jäi itse tiloihin vuokralaiseksi. Ylen tavoitteena oli luoda alueelle vahva me-
dia-alan yritys- ja koulutusverkosto ja muuttaa omaa strategiaansa enemmän sisällön-
tuotannon suuntaan. Syksyllä 2014 Mediapolis aloitti toimintansa ja määritteli itsensä 
kansainväliseksi tarinankerronnan ja digitaaliteollisuuden keskukseksi ja verkostoksi. 
Alueella sijaitsee Ylen lisäksi noin 30 organisaatiota sekä oppilaitokset Tampereen 
ammattikorkeakoulu TAMK, Tampereen ammattiopisto Tredu ja Tampereen yliopisto. 
(Biencowe 2012; Mediapolis 2017.)   
 
 
KUVA 3. Mediapolis (Kuva: Johanna Litmanen 2017) 
 
Syksyllä 2015 Mediapoliksen avaintoimijat alkoivat suunnitella osuuskunnan perusta-
mista. Ylen Mediapolis-päällikkö Minna Tiihosen (2016) mukaan ajatuksena oli järjes-
täytyä toimijoiden kesken juridisesti niin, että yhteinen kehittämistoiminta ja tavoittei-
den saavuttaminen olisi mahdollista. Syksyn aikana tutkittiin mahdollisia järjestäyty-
mismuotoja tulevalle yhteistyölle ja lopulta päädyttiin osuuskuntaan, koska se mahdol-
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listaa modernin verkostomaisen toiminnan niin jokaisen toimijan oman liiketoiminnan 
kuin yhteistenkin asioiden edistämiseksi. Tammikuussa 2016 perustettiin Mediapolis 
Osuuskunta, jonka perustajajäseniä ovat tuotantoyhtiöt Aito Media Oy ja Aito Tehdas 
Oy, Tampereen ammattikorkeakoulu Oy, Technopolis Oyj ja Yleisradio Oy. (Tiihonen 
2016.) Keväällä 2017 osuuskunnassa ovat edellisten lisäksi mukana myös Akun Tehdas 
sekä Mediapoliksen tuotantoyhtiöistä ja heidän yhteistyökumppaneistaan koostuva 
Tokka Tuotanto (Mediapolis 2017). 
 
Tiihosen (2016) mukaan Mediapolis Osuuskunnan ja koko Mediapoliksen missio on 
nähdä Mediapolis kasvualustana menestystarinoille. Vision mukaan Mediapoliksesta 
pyritään rakentamaan "tarinankerronnan ja digitaaliteollisuuden keskittymä, jossa syn-
tyy uusia merkittäviä menestystarinoita. Se on elämyksellinen kohtauspaikka ihmisille, 
yrityksille, koulutukselle ja tutkimukselle" (Tiihonen 2016). Mediapolis Osuuskunta on 
asettanut tavoitteikseen edistää jäsentensä liiketoimintaa kehittämällä ketteriä toiminta-
tapoja, houkutella media-alan kotimaista ja kansainvälistä sisällöntuotantoa Pirkanmaal-
le mm. kannustinjärjestelmän avulla, kehittää innovaatiotoimintaa yhteistyössä Tampe-
reen korkeakoulujen kanssa, järjestää erilaisia tapahtumia kampuksella, synnyttää alu-
eelle mediamatkailua, tehdä Mediapolis-brändiä tunnetummaksi ja auttaa uusien media-
alan yritysten syntyä alueelle. Kotimaisten ja kansainvälisten mallien mukaisesti Me-
diapolis Osuuskunta on neuvotellut Tampereen kaupungin kanssa insentiivien eli kan-
nustimien tarjoamisesta, jotta tuotantoja tullaan tekemään juuri Pirkanmaan alueelle. 
(Tiihonen 2016.) 
 
Mediapolis Osuuskunnan perustajajäsenten osaaminen koostuu laajasti media-alan sisäl-
löntuotannosta koulutus- ja tutkimustyöhön sekä toimitila- ja liiketoimintapalveluun. 
Yleisradio on valtion omistama, julkisen palvelun ohjelmatoimintaa harjoittava viestin-
täyhtiö. Nykyiseen julkiseen palveluun kuuluu yhteistyö ja kumppanuudet muiden me-
diayhtiöiden kanssa tavoitteena kehittää suomalaista media-alaa, sen opetusta, tutkimus-
ta ja sisällöntuotantoa. (Yle 2015.) Technopolis on kiinteistöyhtiö, joka tarjoaa tiloja ja 
palveluita yrityskeskittymille Pohjoismaissa ja Baltiassa (Technopolis 2017). Aito Me-
dia on yksi Suomen suurimmista tuotantoyhtiöistä, joka on perustettu vuonna 2003. 
Vuodesta 2013 se on ollut osa kansainvälistä Content Media Groupia, ja Aito Media 
Groupiin kuuluvat yhteisyritykset Aito Tehdas ja Aito & Haapasalo Entertainment. (Ai-
to Media 2017.) Aito Tehdas on Aito Median ja Akun Tehtaan yhteisyritys ja tuotanto-
yhtiö, jonka tuotanto painottuu suomalaiseen ja kansainväliseen fiktiotuotantoon (Aito 
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Tehdas 2017). TAMK ammattikorkeakouluna tarjoaa koulutusta seitsemällä koulutus-
alalla painottuen tekniikkaan, hyvinvointipalveluihin, liiketalouteen ja kulttuuriin. Se 
ilmoittaa vahvuuksikseen monialaisuuden, luovuuden ja kansainvälisyyden. (TAMK 
2017a.)  
 
 
4.2 Mediapoliksen tarjonta 
 
Mediapoliksen toimijat ja toimitilat 
Mediapoliksen noin 30 yrityksestä ja organisaatiosta suurin yksittäinen ryhmä ovat tuo-
tantoyhtiöt. Näistä suurimman eli Aito Median lisäksi talosta löytyy useita erikokoisia 
yrityksiä. (Mediapolis 2017.) Niissä (taulukko 3) tuotetaan monipuolisesti ohjelmia te-
levisioon ja radioon, yritysvideoita, mainosvideoita, tapahtumataltiointia sekä virtuaali-
videoita ja 360-videoita. Tyypillisesti yrityksessä omistaja hallitsee tuotannon useita 
osa-alueita ja hankkii freelancer-työvoimaa tarvittaessa. (Litmanen 2016a.) Osa yrityk-
sistä on myös perustanut yhteisen Tokka Tuotanto Osuuskunnan liiketoimintansa tuke-
miseksi (Tokka Tuotanto 2017). 
 
TAULUKKO 3. Mediapoliksen tuotantoyhtiöt ja niiden palvelut  
YRITYS TARJONTA 
Aito Media Oy • tuotantoyhtiö, joka tuottaa ohjelmia kaikille suomalaisille televisiokanaville 
sekä kansainväliseen levitykseen 
Ilvis Media Suomi • dvd-tuotantoa, dokumentteja, reportaaseja, mainosvideoita 
• käännöstyötä 
• opetusaineistot (videot, kirjat, nettimateriaali, DVD, nettisivustot) 
Keho Interactive  • liikkeentunnistus, virtuaalitodellisuus, digitaaliset efektit 
• virtuaalistudio 
M&V Sports Communication Oy • pienimuotoinen tv-tuotantoyhtiö 
• urheilun televisiointia 
Parrikaadi Productions • mainosspotit, urheilukuvaus, dokumentit 
• kalustonvuokraus 
Rakka Creative Oy • erityisosaamista virtuaalivideotuotanto, 360-videon tekninen tuotanto ja 
sisällöntuotanto 
• monikameratuotantoa 
Rekvisiittapaja Hallittu Kaaos • rekvisiittaa eri materiaaleista, myös nahasta ja hopeasta 
• omistaja puuseppä, hopeaseppä, suutari 
• tuotantojärjestäjäpalvelua 
Tokka Tuotanto Osuuskunta • eri luovanalan ammattilaisista koostuva osuuskunta 
• mukana Ai Ai Productions Oy, Bottomland Productions Oy, Keho Interactive 
Oy, Oy Visual Power Ltd, Rakka Creative Oy, Tarinakone Oy, Tuotantotehdas 
Oy  
Tuotantotehdas Sulkanen Oy • TV- ja radio-ohjelmien sisällöntuotanto 
• tuottaja- ja ohjaajapalvelut tuotantoyhtiöille ja yritysasiakkaille 
• formaattien rakentamista, tarinankerrontaa 
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Lisäksi Mediapoliksesta löytyy tuotantoihin liittyvää erikoisosaamista. Rekvisiittapaja 
Hallittu Kaaos valmistaa tilauksesta rekvisiittaa erilaisista materiaaleista. Yrityksessä 
tehdään harvinaisemmista materiaaleista kuten hopeasta ja nahasta esimerkiksi koruja, 
kenkiä, laukkuja ja päällystettyjä kirjoja historiallisiin elokuviin. Yrityksen omistaja 
Viitajylhä toimii myös tuotantojärjestäjänä tv-sarjoissa ja mainoksissa eli hän hankkii 
kuvauksiin kaiken tarvittavan rekvisiitan. (Viitajylhä 2017.)  
 
TAMK tarjoaa mm. Media-alan koulutusohjelmaa, jossa suoritetaan elokuva- ja televi-
sioalan sisällöllisiä, taiteellisia ja tuotannollisia opintoja, kuten käsikirjoittamista, AV-
tuotantoa ja tuottamista. Lisäksi englanninkielinen Media and Arts - koulutusohjelma 
tarjoaa muun muassa visuaaliseen suunnitteluun, äänisuunnitteluun ja animaatioon liit-
tyviä opintoja. Näistä koulutusohjelmista yritykset voivat tarvittaessa löytää projekti-
luonteisesti harjoittelijoita. Harjoittelupaikasta solmitaan harjoittelusopimus opiskelijan, 
harjoittelupaikan ja TAMKin välille sekä palkallisesta harjoittelusta lisäksi työsopimus. 
(TAMK 2017a.) Yritykset ja yhteisöt voivat hyödyntää myös TAMKin yrittäjyysyksik-
kö Proakatemian osuuskuntien tarjoamia palveluita. Proakatemiassa opiskellaan yrittä-
jyyttä ja tiimiosaamista vahvasti käytäntöpainotteisesti ja siellä toteutetaan erilaisia 
asiakasprojekteja liittyen muun muassa AV-tuotantoon, graafisen suunnitteluun ja verk-
kosivutoteutukseen. (Proakatemia 2017.) 
 
Mediapoliksen studiotilat 
Mediapoliksesta löytyy studioita erityyppiseen tarkoitukseen (taulukko 4). Ylen talous-
tuottaja Olli-Pekka Sallin (2017) mukaan Ylen suuret studiot (lattia 1 & 2) ovat täysva-
rusteltuja broadcasting-tason tiloja, joihin voidaan liittää tarkkaamot ja kaikki tuotanto-
palvelut. Ne soveltuvat televisiotuotantoihin eivätkä näin ollen ole järkeviä tiloja pie-
nempiin tuotantoihin. Ylen virtuaalistudiossa voi toteuttaa viherkangastuotantoja kah-
della tavalla. Omalla kalustolla ja etuala itse valaisemalla tila voidaan vuokrata edulli-
semmin kuin, jos halutaan käyttää Ylen kalustoa ja tarkkaamoa. Etuna jälkimmäisessä 
tavassa on se, että viherkankaan tilalle asetettavan taustakuvan istuvuus voidaan todeta 
jo kuvaustilanteessa ja tarvittavat säädöt esimerkiksi valaisuun voidaan tehdä saman 
tien. (Salli 2017.) Tiihonen (2017) kertoo, että Ylen virtuaalistudiota on käytetty muun 
muassa Ylen Galaxi -ohjelman Bofori-televisiosarjassa, jota varten kuvattiin lähes 100 
erilaista lokaatiota. Näistä luotiin sellaisia virtuaalisia tapahtumaympäristöjä kuin kahvi-
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la, toimisto tai poliisiasema. Tiihonen jatkaa, että virtuaalistudiota ollaan parhaillaan 
kaupallistamassa ja kehittämässä teknisesti helpommin käytettäväksi. 
 
TAULUKKO 4. Mediapoliksen ja sen verkoston studiotilat sekä näihin liittyvät palvelut 
 
Virtuaalistudio sisältää liikuteltavan, Keho Interactive Oy:n hallinnoiman järjestelmän, 
joka mahdollistaa tosimaailman ja virtuaalimaailman sekoittamisen live-tuotannoissa. 
Tuloksena on immersiivinen kolmiulotteinen maailma, joka luodaan paikannusjärjes-
telmän sekä pelimoottorin ja muiden tarvittavien ohjelmistojen avulla. Kun perinteisesti 
vihertaustaa vasten kuvattaessa kamera pysyy paikoillaan, mahdollistaa Keho Interacti-
ven järjestelmä kameran liikuttamisen niin, että tausta elää aidosti mukana. Taustaan 
voidaan lisätä pelillisyyttä ja interaktioita eli katsoja voi näin vaikuttaa tapahtumien 
kulkuun. Erilaisia virtuaalitaustoja tekevät pelifirmat ja 3D-mallinnusfirmat, mutta 
 STUDIO / 
PALVELU 
VARUSTELU 
Yle Lattia 1, 437 m2 
Lattia 2, 340 m2 
• täysvarusteltuja studioita 
Yle Virtuaalistudio  • vihreä tausta ja sen valaisuun valot 
• oma kamera 
• etualan valaisu tehdään itse (valot tähän mahdollisesti Yleltä) 
• tausta istutetaan myöhemmin 
Yle Virtuaalistudio + 
tarkkaamo 
• sisältää studion kamerat, joita myös käytettävä 
• staattinen tausta 
• taustan istuvuus voidaan todeta heti kuvaustilanteessa 
Yle Järjestäjä+ 
Rekvisiitta 
 
TAMK TAMKin studio 
139,5 m2 
• kevyesti varusteltu opetusstudio 
• jaettavissa suhteessa 1:3 
• studiotuotantoihin, musiikkivideo- ja mainostuotantoihin, harjoi-
tustilaksi, luentotilaksi 
• perustelevisiostudiovalaistus 
• viherkangasmahdollisuus 
TAMK Stage (ns. valo-
kuvastudio) 
54 m2 
• pieni ja tehokas tuotantotila, joka soveltuu pientuotantoihin, 
valokuvaukseen, web-tuotantojen toteutukseen sekä harjoitusti-
laksi 
• varustelematon tila 
• viherkangasmahdollisuus 
• naapuritiloista saattaa kuulua ääniä, joten varaus kehotetaan 
ottamaan koulun hiljennettyä (esim. klo 12-20 ja tallennus alkaen 
noin klo 16) 
TAMK Opiskelijatyö / kv-
opiskelijat 
 
Tredu United Studio 
190 m2 
• tuotantotila monipuoliseen käyttöön 
• viherkangas 9m leveä + vihreä lattiapinnoite 
• parhaiten saatavissa lomakausina sekä ilta- ja viikonloppukäyt-
töön 
Hyhky Riviera Studios / 
Bottomland Productions Oy 
Studio • green screen -studio: 13m x 8m x 4,5m perusvalaistuksella (sis. 
maskeeraustilan, suihkun, loungen) 
• studion valokaluston hinnoittelu käytön mukaan 
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myös ilmaisia taustoja on saatavilla. (Karsisto 2017a.) Ylen virtuaalistudio tarjoaa Crea-
langin studiopilottia ajatellen turhankin suuren kapasiteetin, mutta jatkossa näen sen 
käytölle mielenkiintoisia mahdollisuuksia. Keho Interactiven järjestelmän avulla kielita-
rinoita voitaisiin sijoittaa sellaisiin ympäristöihin, joiden lavastaminen studioon tai joi-
den lokaatiokuvaaminen ei ole realistisesti toteutettavissa. Järjestelmä mahdollistaisi 
laajasti erilaisten aihepiirien käsittelyn sekä pelillisten ja seikkailullisten elementtien 
sisällyttämisen. Vaikka 360-virtuaalistudion toiminnan ydin Karsiston (2017b) mukaan 
piileekin kameran liikuttelumahdollisuudessa ja monikameratuotannossa, näkee hän 
järjestelmän tarjoavan kiinnostavia mahdollisuuksia myös perinteisemmällä tuotantota-
valla toteutettuna. Hän uskoo pelimoottorilla tehdyn oikeasti kolmiulotteisen taustan 
tarjoavan vaikuttavan ja todenmukaisen kokemuksen Crealangin kielitarinoiden käyttä-
jillekin. Aitouden tunnetta luo hänen mukaansa näyttelijän jalkojen sulautuminen virtu-
aalitilaan, varjot, taustassa tapahtuvat asiat, kuten tuuli, pöly tai liikkuvat esineet. Kar-
siston mukaan katsojan ymmärrystä todellisen ja epätodellisen välisestä rajasta voidaan 
hämärtää vaikkapa virtuaaliseen ympäristöön sijoitetulla oikealla tuolilla, jolle näyttelijä 
istuutuu.  
 
Vahvasti immersiivisen kokemuksen kielisimulaatioon osallistuva saisi myös katsele-
malla 360-videota virtuaalilaseilla. Elokuvalliseen virtuaalitodellisuuteen erikoistuneen 
Rakka Creativen toimitusjohtaja Huttu-Hiltusen (2017) mukaan tällaisen videon tuotan-
to on vielä kalliimpaa kuin perinteisen videomateriaalin, ja materiaalin jakaminen suu-
rille joukoille on toistaiseksi ongelmallista esimerkiksi virtuaalilasien harvinaisuuden 
vuoksi. Hän myös pitää Crealangin kielisimulaatioiden käytettävyyttä edelleen yksin-
kertaisempana kuin virtuaalilasien käyttöliittymän hallintaa. Huttu-Hiltusen mielestä 
360-video virtuaalilaseissa tarjoaisikin Crealangille tällä hetkellä merkityksellisyyttä 
lähinnä markkinointimielessä, jolloin yritys voisi tällaisen mainosmateriaalin avulla 
osoittaa olevansa edelläkävijä.    
 
TAMKin tiloista löytyy opetusstudio ja varustelematon pienstudio Stage sekä Tampe-
reen seudun ammattiopisto Tredulta opetusstudio United Studio. Kaikissa näissä stu-
dioissa on mahdollisuus kuvata vihertaustaa vasten. Koska kyseessä ovat opetuksessa 
käytettävät tilat, niiden saatavuus on riippuvainen oppilaitosten omasta käytöstä. Lisäksi 
ympäristössä kuuluvat opetustoimintaan liittyvät äänet saattavat vaikuttaa studioiden 
käyttöaikoihin.  
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Osuuskuntayhteyksien kautta Mediapoliksen tarjontaan voidaan sisällyttää myös lähis-
töllä sijaitseva Hyhky Riviera Studios, jossa toimii Bottomland Productions Oy. Yritys 
on osa Tokka Tuotanto Osuuskuntaa, joka puolestaan kuuluu Mediapolis Osuuskuntaan. 
(Huttu-Hiltunen 2017.) Bottomlandin tuottaja Mikko Soukkalan (2017) mukaan yrityk-
sen palveluihin kuuluvat tila- ja kalustovuokrauksen lisäksi erilaiset tuotannot ja osatuo-
tannot. Samassa kiinteistössä sijaitsee myös Voionmaan koulutuskeskuksen elokuva- ja 
tv-koulutuslinjan opetustila, joka voidaan tarvittaessa yhdistää Bottomlandin studioon ja 
saada näin aikaan 470m2 suuruinen tila kuvauksiin tai tapahtumiin. Studioiden lisäksi 
rakennuksessa toimii puutyöverstas, josta voidaan tarvittaessa tilata lavasteita, suurku-
vatulostusta, teippauksia ja mockupeja eli erilaisia malleja viherkangastuotantoihin. 
Studion vihertausta kattaa ison osan tilasta lattia mukaan lukien, mikä mahdollistaa 360-
tuotannot. Tausta on valmiiksi paikoillaan ja valaistu, eikä sen rakentamisesta ja valai-
susta koidu näin ollen lisäkuluja. Etualan valaisun asiakas voi toteuttaa itse tai ostaa 
studiolta palveluna. Akustiikka on Soukkalan mukaan kiitettävä ja kaikua on juuri sopi-
vasti. (Soukkala 2017.)  
 
Mediapoliksessa sijaitsee myös vuonna 2016 käyttöön otettu halli, jossa kuvataan Uusi 
Päivä -sarjaa. Aito Tehtaan työnjohtaja Matti Nissinen (2017) kertoo, että studioon on 
lavastettu muun muassa roolihenkilöiden asuntoja, koulutiloja luokkineen ja tanssisalei-
neen, lääkäriasema, kahvila aukioineen sekä baari. Tuotanto syntyy Yleisradion ja Aito 
Tehtaan yhteistyössä niin, että lavasteet omistaa Yle ja tuotantohenkilöstö ja -kalusto 
ovat Aito Tehtaan. Tiloja ja niiden vuokrausta hallinnoi Aito Tehdas, mutta vuokran 
perii Yle. Nissinen näkee, että Uusi Päivä -sarjan kahvila-aukion tyyppinen julkinen 
tila, joihin avustajillakin on pääsy sarjan kuvauksissa, saattaisi soveltua myös ulkopuo-
listen tuotantojen kuvauspaikaksi, mutta toteaa, että soveltuvuus täytyy tarkistaa sarjan 
tuottajalta. (Nissinen 2017.) Salli (2017) muistuttaa, että sarjan tilojen vuokrauksessa 
täytyy ottaa huomioon Uuden Päivän brändi sekä lavastesuunnittelijan oikeudet. Vaikka 
Yle omistaakin tilat ja lavasteet, kuuluvat tekijänoikeudet näiden suunnittelijalle. Lavas-
teiden käytöstä täytyy aina kysyä lupa ja maksaa korvaus. Samoin brändin omistajalta 
täytyy saada lupa sarjan lavasteissa kuvatun materiaalin julkiseen esittämiseen. Sama 
koskee luonnollisesti myös kaikkien muidenkin ohjelmien lavasteiden käyttöä. (Salli 
2017.) 
 
Lähtökohtaisesti studio on musta laatikko, joten ohjelman tapahtumaympäristö ja ilme 
täytyy luoda lavasteiden ja rekvisiitan avulla. Lavasteet eli kaikki kiinteät rakennelmat, 
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kuten seinät, ovet, ikkunat, portaat jne. täytyy erikseen suunnitella ja rakentaa. Ylellä 
lavasteita rakennetaan, puretaan ja hävitetään jatkuvasti, sillä niiden säilyttämiseen ei 
ole tarpeeksi tiloja. Lavastus on kallista ja se on kannattavaa sarjamuotoisessa työssä eli 
kun samassa tilassa tuotetaan toistuvasti. Myös rekvisiitta, kuten pöydät, tuolit, lamput 
ja kaikki muu ohjelmassa tarvittava esineistö täytyy hankkia studioon. Ylen rekvisiitta- 
ja vaatevarastoista löytyy kymmeniä tuhansia artikkeleita, mutta niitä ei ole luetteloitu 
eikä niiden vuokraukseen ole olemassa selkeää hinnastoa. Joitakin hinnoittelumalleja on 
olemassa asukokonaisuuksien vuokraamisesta tai esineiden keskimääräisistä päivähin-
noista. Systemaattinen rekvisiitan ja puvuston ulosvuokraus ei kuitenkaan ole Ylen 
ydintoimintaa, joten hinnoista sovitaan tapauskohtaisesti. Huomioitavaa on myös järjes-
täjän tai tarpeistonhoitajan työpanos ja palkkio, sillä hän etsii toivotut artikkelit varas-
tosta, toimittaa studioon ja noutaa ne pois kuvausten päätyttyä. (Salli 2017.) 
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5 STUDIOPILOTIN TUOTANTO 
 
 
5.1 Esituotanto 
 
Luvussa 3.4 (kuvio 6) todettiin, että kielisimulaation sisällöntuotannon esituotantovaihe 
koostuu tyypillisesti idean jalostamisesta, tavoitteiden asettamisesta, käsikirjoitustyöstä, 
castingista, kuvauspaikkojen etsimisestä, aikatauluttamisesta, sopimuksista sekä suun-
nittelusta liittyen ääneen, valoon, lavastukseen ja puvustukseen. Uuden tuotantotavan 
vuoksi studiopilotin esituotantovaiheeseen sisältyi myös teoriaan ja kirjallisuuteen pe-
rehtymistä. Simulaation sisällön lopullinen muotoutuminen, käsikirjoitustyö, studion 
valinta, avainnustekniikkaan tutustuminen ja taustakuvan etsiminen kulkivat rinnakkain 
esituotantovaiheessa kevään 2017 aikana. Käyn seuraavassa läpi esituotantovaiheeseen 
liittyviä osa-alueita. 
 
 
5.1.1 Ideointi ja tavoitteiden asettaminen 
 
Syksyllä 2016 kävin ensimmäisiä keskusteluita Crealangin Haatajan kanssa espanjan 
kieleen suunnatun simulaation tuottamisesta yllä kuvattuihin tarkoituksiin. Samoihin 
aikoihin aloitin suunnittelun myös käsikirjoittaja Kemppaisen kanssa. Tammikuussa 
2017 hahmottelimme kaikki yhdessä simulaation kohderyhmää ja siihen kirjoitettavia 
kielellisiä tilanteita. Simulaation alkusuunnittelusta lähtien tavoitteenamme oli tuottaa 
simulaation keskusteluosuudet totutusta lokaatiokuvauksesta poiketen studiossa, ja si-
ten, että lopputuloksena olisi uskottava Espanjaan sijoittuva tarina. Näimme, että yksi 
merkittävä askel Crealangin systemaattisemman materiaalintuotannon kehittämisessä 
olisi avainnustekniikan mahdollisuuksiin ja edellytyksiin perehtyminen. Tämän rinnalla 
näimme tärkeänä selvittää myös muita studiokuvauksen mahdollisuuksia ja niihin liitty-
viä palveluita, joita Mediapolis ja sen verkostoyhteistyökumppanit tarjoavat. Johtavana 
ajatuksena oli pitää ensimmäisen studiossa tuotetun simulaation tuotanto mahdollisim-
man yksinkertaisena.  
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5.1.2 Casting 
 
Yksi tärkeimmistä ja vaativimmista esituotannon vaiheista on esiintyjien valinta. Tämän 
kyseisen tuotannon tarkoituksiin oli haussa espanjankielinen ja nimenomaan Espanjan 
espanjaa (castellano) puhuva henkilö. Mediapoliksessa toimiva Tampereen ammattikor-
keakoulu kansainvälisine opiskelijoineen tarjoaa hyvät mahdollisuudet löytää syntype-
räisiä eri kielien puhujia. TAMKin opinto-ohjaajan kautta sainkin yhteyden musiikki-
tuotannon opettajaan, joka välitti minulle erään espanjalaisen opiskelijan yhteystiedot. 
Opiskelija vaikutti heti kiinnostuneelta projektista ja lähetti pyynnöstäni vapaamuotoi-
sen videoesittelyn itsestään. Sen perusteella oli helppo vakuuttua opiskelijan soveltumi-
sesta tarkoituksiimme. Videolla kuulimme selkeästi hänen aksenttinsa ja puhetyylinsä, 
näimme hänen olemuksensa sekä saimme tietoa hänen harrastuksistaan ja osaamisalu-
eistaan. Näillä tiedoilla oli merkitystä myös käsikirjoitustyöhömme. Kaikessa yksinker-
taisuudessaan videoesittelyn pyytäminen rohkaisee käyttämään tapaa myös jatkossa, 
sillä se luo henkilökuvaa erinomaisella tavalla. Meillä ei tässä tapauksessa ollut tarvetta 
etsiä muita henkilöitä rooliin, vaan kyseinen opiskelija sopi tarkoituksiimme hyvin. 
 
Casting-kokemus kannustaa etsimään esiintyjiä jatkossakin TAMKin kansainvälisten 
opiskelijoiden laajasta joukosta. Vuonna 2016 TAMKissa opiskeli 410 kansainvälistä 
tutkinto-opiskelijaa ja 390 vaihto-opiskelijaa (TAMK 2017b). Media & Arts -
koulutusohjelmassa tutkinto-opiskelijoita on vuosittain noin 45 ja vaihto-opiskelijoita 
30 eri puolilta maailmaa, kuten Itävallasta, Saksasta, Hollannista, Irlannista, Unkarista, 
Saksasta, Portugalista, Espanjasta, Kreikasta, Latviasta, Meksikosta, Etelä-Koreasta, 
Thaimaasta, Kiinasta ja Japanista (Sirkesalo 2017). 
 
 
5.1.3 Studion valinta 
 
Suunnitelmissa oli tuottaa studioympäristössä johonkin espanjalaishenkiseen maise-
maan tai ympäristöön sijoittuva kielellinen tarina. Kohtauksen lavastaminen studioon 
vaatii rekvisiitan ja lavasteiden vuokrausta tai korvausten maksamista valmiiden lavas-
teiden käytöstä sekä järjestäjän työpanosta. Pieniä tuotantoyrityksiä ajatellen olisi hou-
kuttavaa, jos Mediapoliksesta löytyisi kohtuullisen kokoinen studio valoineen sekä pe-
rusrekvisiittoineen, joita olisi liikuteltavat ja muokattavat taustaseinät, ovet, erilaiset 
huonekalut, lamput, viherkasvit ynnä muu pieni rekvisiitta. Sopivan kielellisen tilanteen 
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ja sitä tukevan lavastuksen suunnitteleminen kehittämistehtäväni puitteissa tuntui kui-
tenkin haasteelliselta, ja tarkemmin Mediapoliksen studio- ja rekvisiittatarjontaan tutus-
tuttuani kävikin ilmeiseksi, että yksinkertaisimmillaan tuottaminen onnistuu viherkan-
gasta (engl. green screen) vasten kuvaamalla ja tuotos sopivaan taustakuvaan avainta-
malla. 
 
Koska tuotantotiimimme kaipasi käytännön opastusta uuden tuotantotavan haltuunotta-
misessa, oli vertailussa olleiden studioiden tarjoamilla palveluilla suuri merkitys. 
TAMKin Stage-studio vaikutti varteenotettavalta vaihtoehdolta, ja sen kiinnostavuutta 
lisäsi mahdollisuus saada viherkangastyöskentelyyn perehtynyt henkilö mukaan tuotan-
toomme opastamaan. Lopulta tuotantotiimimme päätyi kuvaamaan studiopilotin Media-
polikseen osuuskuntayhteistyön kautta kuuluvan Bottomland Productions -yrityksen 
studioilla Hyhkyssä (kuva 4). Päätökseen vaikuttivat keskeinen, rauhallinen sijainti, 
kiitelty akustiikka, mahdollisuus kuvata koko päivän ajan, studion tarjoama valaistus-
palvelu sekä lupaavat yhteistyömahdollisuudet jatkossakin.  
 
 
 KUVA 4. Hyhky Riviera Studios (Kuva: Suokonautio 2016) 
 
 
5.1.4 Avainnustekniikka 
 
Fosterin (2015, 19) mukaan viherkangastuotanto koostuu kolmesta elementistä eli etu-
alan esiintyjästä/esiintyjistä, taustalla olevasta viherkankaasta sekä tämän tilalle sijoitet-
tavasta taustakuvasta. Avainnus eli vihreän värin korvaaminen (engl. chroma key) halu-
tulla taustakuvalla toteutetaan joko siihen soveltuvalla laitteistolla, kuten Ultimatte, tai 
tietokoneen leikkausohjelmistolla. Tutkimuksessani mielenkiinto kohdistuu jälkimmäi-
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seen tapaan eli videokameralla kuvatun materiaalin avainnukseen jälkituotantovaihees-
sa. Aiemmin taustalla käytettiin sinistä kangasta tai seinää, mutta vihreä on sittemmin 
videokuvauksissa yleisimmin käytetty väri. Se on muun muassa helpompi valaista kei-
novalolla ja se vaatii kaiken kaikkiaan vähemmän valoa tullakseen tasaisemmin valais-
tuksi kuin sininen väri. Lisäksi vihreän värin käyttö avainnuksessa aiheuttaa vähemmän 
ongelmia silmien värin kanssa, mutta kovin vaaleahiuksinen esiintyjä avaintuu parem-
min sinistä taustaa käyttämällä. Vihertaustaa käytettäessä etualan esiintyjillä ei luonnol-
lisestikaan voi olla vihreitä vaatteita yllänsä, ja jos vihreää väriä vaatteissa on käytettä-
vä, kuvataan otokset silloin sinistä taustaa vasten. (Foster 2015, 19-24.) 
 
Avainnuksessa kuvasta poistetaan tietyt väripikselit. Kun taustalla on käytetty vihreää 
kangasta tai seinää, sulkee leikkausohjelman avainnusefekti kuvasta kyseisen vihreän 
sävyt pois ja paljastaa leikkausajanalla kuvan alle asetetun taustakuvan tai -videon. Näin 
voidaan luoda illuusio, että etualan esiintyjä seisoo tai istuu halutussa lokaatiossa, kuten 
esimerkiksi rakennuksen edessä, torilla tai rannalla. (Owens & Millerson 2012, 236; 
Foster 2015, 28–29.) Foster (2015) muistuttaa, että onnistuneen chroma key -tuotannon 
aikaansaamiseksi valaisun huolellinen suunnittelu ja toteutus ovat avainasemassa. Taus-
ta pitää valaista tasaisesti ja kirkkaasti eikä etualasta saa syntyä taustalle varjoja. Etuala 
valaistaan erikseen, jolloin esiintyjään kohdistuvaa valon määrää ja suuntaa voidaan 
paremmin kontrolloida sopimaan haluttuun taustakuvaan. Lisäksi etualan ja taustakuvan 
värilämpötilojen täytyy olla yhteneväiset. Suunnitteluvaiheessa on myös syytä huolelli-
sesti pohtia muun muassa sitä, minkälaista tunnelmaa kohtaukseen haetaan, onko ky-
seessä päivä vai yö, sijoittuuko kohtaus sisälle vai ulos, näkyykö esiintyjästä myös jalat 
sekä kuinka rekvisiitan käyttö huomioidaan. On myös huolehdittava, että esiintyjän ja 
taustakankaan väliin jää minimissään 2,5 metriä, jotta taustakankaan vihreä väri ei hei-
jastu esiintyjään ja näin aiheuta ongelmia avainnuksessa. (Foster 2015, 57–59, 167–
168.) 
 
 
5.1.5 Taustakuvan valinta ja käsikirjoitustyö 
 
Käsikirjoituksen tapahtumat oli sijoitettu Barcelonaan, ja pyrkimyksenä oli löytää sel-
lainen taustakuva, johon tarinan voisi sijoittaa uskottavasti. Käsikirjoitustyö eteni sa-
manaikaisesti taustakuvavaihtoehtojen etsinnän ja analysoinnin kanssa, sillä kirjoitus-
työssä oli oleellista tietää, minkälaiseen ympäristöön kielellinen tilanne voisi sijoittua. 
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Tuotantoryhmämme pohti muun muassa, olisiko simulaation osallistuja asioimassa ra-
vintolassa, ostamassa lippua kiertoajelulle tai kadulla keskustelemassa ohikulkijan kans-
sa ja mistä löytäisimme näihin tilanteisiin sopivan kuva. Taustakuvaksi toivottiin ensisi-
jaisesti videota, sillä kuvassa näkyvän liikkeen uskottiin tuovan aitouden tunnetta. 
 
Etsin taustakuvaa useasta kuvapankista tai -palvelusta, kuten esimerkiksi Shutterstockis-
ta, Adobe Stockista ja Depositphotosista, Flickristä sekä joistakin pienemmistä palve-
luista. Kuvia ja videoita oli palveluissa tuhansia ja niiden läpikäyminen sekä erilaisten 
lupa- ja maksukäytänteiden hahmottaminen veivät yllättävän paljon aikaa. Kyseisten 
palveluiden videoiden kohdalla havaitsin sen ongelman, että ne olivat tyypillisesti vain 
10-30 sekunnin pituisia eli tarpeisiimme nähden aivan liian lyhyitä. Kielitarinoihin kir-
joitettavat tilanteet ovat yleensä selvästi pidempiä, eikä videon uudelleen alusta toista-
minenkaan tulisi kyseeseen, sillä kuvassa näkyvien elementtien liike kertaantuisi epä-
luonnollisella tavalla. Käsivaralta kuvatut videot puolestaan aiheuttaisivat ongelmia, 
sillä etualan kuvaa olisi mahdoton sovittaa taustavideon liikkeeseen. Kyseisten videoi-
den käyttö oli siis täysin pois suljettu projektimme puitteissa.  
 
Videon käyttöä tutkittiin vielä tilaustyönä tuotantotiimiimme kuuluvan jäsenen kontak-
tin kautta. Kyseinen harrastajakuvaaja kuvasi matkallaan Espanjan Teneriffan saarella 
pyynnöstämme kolme noin viiden minuutin mittaista videota jalustaa käyttäen ja sil-
mien korkeudelta. Tärkeiden kriteerien täyttymisestä huolimatta videoissa esiintyi joita-
kin ongelmakohtia. Liian läheltä kameraa kävelevä ihminen näytti epäluonnollisesti 
”vyöryvän” etualan esiintyjän päälle koeavainnuksessa. Äänimaisemaa sotki paikoitel-
len turistien häiritsevä puhe, jonka siistiminen olisi vaatinut koko äänen uudelleen ra-
kentamista liikenteen äänineen, autoineen, ihmisineen. Yhdessä kuvassa näkyvä kame-
ran linssin aiheuttama pieni vääristyminen aiheuttaisi todennäköisesti epäluonnollisuutta 
lopputulokseen. Suurimpana ongelmana videoissa nähtiin kuitenkin niiden Barcelonasta 
eriävä tunnelma. Ainakaan Barcelonan keskustaan tarinaa ei kyseisiä videoita käyttä-
mällä ollut mahdollista sijoittaa, ja erilainen rakennus- ja kasvillisuuskanta saattaisi 
muutenkin paljastaa videon otetun eteläisessä Espanjassa. Uskottavuus olisi täten vaa-
rassa, ja kyseisten videoiden käytöstä päätettiin luopua. Tämä koe oli kuitenkin hyödyl-
linen, sillä se konkretisoi taustavideolle asetettuja vaatimuksia ja auttoi luomaan kritee-
rejä mahdollisiin tilaustöihin jatkossa.  
 
41 
 
Edellä mainittujen seikkojen valossa kävi selväksi, että taustakuva valokuvana toimisi 
sittenkin parhaiten. Useat kuvapankkikuvat olivat kuitenkin kovin käsiteltyjä eli esi-
merkiksi värit olivat hyvin voimakkaat tai kontrastiset tai kuvien syväterävyysalue liian 
kapea. Lisäksi niiden perspektiivi saattoi olla vääränlainen tarkoituksiimme tai kuvassa 
näkyi paikoilleen pysähtyneitä ihmisiä tai liikennevälineitä. Luonnollisesti kuvan täytyi 
myös olla vaaka- eikä pystykuva ja otettu sellaisessa paikassa, johon ihmisellä on vapaa 
pääsy. 
 
Kuvapalvelu Flickristä löytyi paikallisen henkilön ottamia varteenotettavia kuvia Barce-
lonasta. Niissä oli useampikin tarkoituksiimme sopiva – niin taustakuvaksi kuin tarinan 
alku- ja loppukuviksikin. Tein viidestä kuvasta tuotantotiimille koeversiot, joihin olin 
avaintanut mallihenkilön etualalle. Kokeen perusteella jatkoon valikoitui kaksi kuvaa, ja 
käsikirjoittajan kanssa kielellisiä tilanteita pohdittuamme päätimme valita lopulta vain 
yhden taustakuvan eli yhden tapahtumapaikan yksinkertaistaaksemme ensimmäistä vi-
herkangastuotantoamme (kuva 5). Kuva on otettu Barcelonan kansallistaidemuseon 
terassilta, ja siinä näkyy rakennuksen lisäksi kaupunkia ylhäältä päin. Etualan kasvilli-
suus on melko pientä eikä sen liikkumattomuus ollut mielestämme häiritsevää samoin 
kuin kauempana olevien puidenkaan. Etäisyyttä niihin oli sen verran, että liikettä ei tyy-
nellä säällä näkyisi oletettavasti videokuvassakaan. Ainoa kuvassa häiritsevä seikka oli 
kauempana kuvan laidassa seisova henkilö, jonka tosin voisi rajata pois zoomaamalla 
kuvaa lähemmäksi tai jonka voisi muokata kuvankäsittelyohjelmalla kokonaan pois. 
Käsittelyn ja ylipäätään kuvan käytön mahdollistaisi kuvaan liitetty Creative Commons 
”Nimeä CC BY” -lisenssi (engl. ”Attribution CC BY”). Se on Creative Commons -
lisensointijärjestelmän kaikkein joustavin muoto, joka sallii kuvan vapaan levittämisen 
ja muokkaamisen, mutta edellyttää lisenssinantajan ja lisenssilinkin mainitsemista sekä 
kuvaan tehtyjen muutoksien merkitsemistä (Flickr 2017; Creative Commons 2017). 
Varmuuden vuoksi otin kuvaajaan vielä yhteyttä, selitin käyttötarkoituksen ja varmistin 
oikeuden kuvan käyttöön. Näin sain vielä kirjallisen vahvistuksen käyttöoikeudesta. 
Toimitin kuvan myös Hyhkyn studiolle kysyäkseni sen soveltuvuutta viherkangastuo-
tantoon. Studiolta näytettiin sille vihreää valoa, mikä sinetöi päätöksemme käyttää ku-
vaa tapahtumiemme taustana. Näin käsikirjoitustyössäkin päästiin siirtymään eteenpäin 
ja kohti lopullisia ratkaisuja. Pohdinnassa oli vielä pöydän ja tuolin käyttö rekvisiittana, 
jolloin pöydälle voisi sijoittaa tarinaan kuuluvia matkaesitteitä, joita simulaatioon osal-
listuva tutkisi istuessaan. Studion mielipide suunnitelmaan oli se, että kuvan näkymää 
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katsotaan pikemminkin seisovan kuin istuvan ihmisen perspektiivistä. Näin päädyttiin 
jättämään pöytä ja tuoli pois tarinasta. 
 
 
KUVA 5. Valittu taustakuva: Katalonian kansallistaidemuseon terassi (Kuva: Jorge 
Franganillo 2016) 
 
 
5.1.6 Äänisuunnittelu 
 
Äänisuunnittelussa huomioitavia asioita olivat esiintyjän replikoinnin ja lyhyen kitara-
musisoinnin taltiointi studiossa sekä myöhemmin leikkausvaiheessa lisättävät äänitehos-
teet. Esiintyjän äänittämiseksi studio ehdotti mikrofonin ripustamista kiinteään telinee-
seen esiintyjän yläpuolelle. Koska esiintyjän oli tarkoitus pysyä lähes paikoillaan alun ja 
lopun saapumista/poistumista lukuun ottamatta, ehdotus kuulosti järkevältä. Tämä tar-
koitti myös, että erillistä äänittäjää ei tarvittaisi. Jälkituotantovaiheessa äänimaisemaa 
oli tarkoitus rakentaa ulkoilmaan ja suurkaupunkiin kuuluvaksi lisäämällä erilaisia am-
biensseja eli tilaääniä sekä äänitehosteita. Tunnelman luomiseksi alkuun ja loppuun 
lisättäisiin musiikkia.  
 
 
5.1.7 Muu suunnittelu 
 
Kuten edellä on mainittu, tuotanto haluttiin pitää mahdollisimman yksinkertaisena mo-
nessakin suhteessa. Taustakuva riitti mielestämme kertomaan tilanteesta ja miljööstä 
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riittävästi ja erillistä lavastusta ei tarvittu. Pientä rekvisiittaa kirjoitettiin mukaan tari-
naan ja tehtäviin liittyvistä syistä sekä tunnelmaa luomaan. Pienenä lisämausteena pää-
tettiin testata avustajien käyttöä ohikulkijoina. Vaatetuksesta esiintyjän annettiin päättää 
itse – tosin vihreä väri kiellettiin, jotta avainnus onnistuisi. Kun käsikirjoittaminen oli 
loppuvaiheessa, saatiin aikatauluista sovittua ja studio varattua.  
 
 
5.2 Tuotanto 
 
Kuten aiemmin on todettu, valtaosa sisällöntuotannon työstä tehdään pääsääntöisesti 
esituotantovaiheessa. Projektin siirtyessä tuotantoon on käsikirjoitus valmis, kuvaustii-
mi kasattu, kuvauspaikat ja -ajat sovittu ja kaikki muutkin välttämättömät järjestelyt 
tehty. Studiopilottimme tuotantotiimi kuvauspaikalla koostui esiintyjän ja itseni lisäksi 
käsikirjoittajasta ja kuvaajasta. Käsikirjoittaja toimi kuvauksissa kielentarkkailijana ja 
minä ohjaajana.  
 
Pilottimme kuvauksiin varattiin kokonainen päivä Bottomland Productionsin Hyhky 
Riviera Studiolta toukokuussa 2017. Sopimuksen mukaan mikrofoni oli asetettu val-
miiksi paikoilleen ja etualan valaisu oli rakennettu lähettämämme taustakuvan valotilan-
teen mukaiseksi. Kyseisessä kuvassa aurinko paistaa oikealta yläviistosta, ja päävalo oli 
asetettu studiossa samansuuntaisesti suhteessa esiintyjään ja viherkankaaseen. Esiinty-
jän asetuttua viherkankaan eteen sopivaan kohtaan studiossa valaisua hienosäädettiin 
niin, että kasvojen varjopuolelle lisättiin hieman valoa heijastamalla ja hiusvalon tehoa 
vähennettiin.  
 
Simulaatiossa oli tarkoitus kokeilla myös avustajien käyttöä esiintyjän taustalla. Tämä 
päätettiin studion henkilökunnan kanssa toteuttaa niin, että avustajat kävelevät viher-
kankaan edestä erillisissä kuvissa eli pääesiintyjä ei olisi samaan aikaan kyseisissä otok-
sissa. Valaistu alue oli kuitenkin suhteellisen kapea, jolloin oli oletettavissa, että käyttö-
kelpoinen alue avustajien näkyvillä olemisesta saattaisi jälkituotantovaiheessa osoittau-
tua riittämättömäksi.  
 
Päivän aikana saatiin hyvin kuvattua suunnitellut kohtaukset. Heti kuvausten jälkeen oli 
helppo todeta, miksi studiossa on ihanteellista kuvata. Muuttumaton valotilanne, rauhal-
linen äänimaisema, erinomainen akustiikka ja tasainen lämpötila kuivissa olosuhteissa 
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takasivat tasalaatuisen materiaalin kuvaamisen ja kaiken kaikkiaan miellyttävän koke-
muksen. Mahdollisuus pyytää tarvittaessa apua studion henkilökunnalta lisäsi paikan 
kiinnostavuutta.  
 
 
5.3 Jälkituotanto 
 
Jälkituotantovaiheessa siirsin studiossa kuvatun materiaalin leikkausohjelmaan ja istutin 
sen aiemmin valitun taustakuvan eteen keyer-efektin avulla (kuva 6). Automaattisen 
avainnuksen jäljiltä taustan vihreä hävisi melko hyvin, mutta kuvassa esiintyjän ympä-
rillä näkyi vielä melko paljon siistittävää, joten päätin avaintaa taustan manuaalisesti. 
Säätömahdollisuuksia oli lukuisia ja useiden kokeilujen kautta pääsin tyydyttävään lop-
putulokseen. Etualan ja taustakuvan värit korjasin toisiinsa sopiviksi. Jotta kuvaan saa-
tiin myös liikettä, lisäsin lintuja lentämään taivaalle sekä käsivaraefektin, joka jäljittelee 
kuvausta ilman jalustaa tuoden kuvaan pientä heilumista. 
 
 
KUVA 6. Esiintyjä viherkangasta vasten kuvattuna sekä avainnettuna taustakuvaan 
(Kuvat: Tero Tuiskula 2017, Jorge Franganillo 2016, Johanna Litmanen 2017 © 
Crealang) 
 
Taustaääneksi lisäsin äänitehostepankista kaupungissa äänitettyjä ambiensseja, joissa 
kuuluu liikenteen huminaa, torvien tööttäyksiä, jarrujen kirskuntaa jne. Äänitehosteina 
käytin linnunlaulua, lentokoneen ääntä ja tarinaan kuuluvan puhelimen viestiääntä. 
 
Tarinan alkuun leikkasin videokuvista ja musiikista koostuvan intron, jolla luodaan tun-
nelmaa ja johdatetaan kielenoppija tarinaan. Kyseisiä Barcelonassa kuvattuja videoklip-
pejä löysin sekä itseltäni että kuvapankista. Loppuun leikkasin lyhyen, muutamasta va-
lokuvasta ja musiikista koostuvan lopukkeen, joka sulkee tarinan.  
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Ohikulkijoiden avaintaminen ei tuonut tyydyttävää lopputulosta, sillä valaistu alue ei 
riittänyt kattamaan koko heidän kulkemaansa matkaa kuvassa. Näin ollen he poistuivat 
valosta liian aikaisin, jolloin aurinko ei näyttänyt paistavan heihin kuvan reuna-alueilla. 
Olimme kuvanneet avustajien kanssa myös videoklipit, jossa he kävelivät valoalueelle, 
ikään kuin katsoivat maisemaa hetken ja poistuivat samaa reittiä takaisin. Tässä valo 
näytti riittävän, joten avainsin vihreän taustan pois ja sijoitin avustajat esiintyjän kanssa 
samaan kuvaan. Lopputulokseen en kuitenkaan ollut täysin tyytyväinen, sillä se näytti 
hieman teennäiseltä ja liikaa huomiota vievältä. 
 
Kun ensimmäinen versio oli valmis, lähetin sen kolmelle tuotantotiimimme jäsenelle 
arvioitavaksi ja pyysin vastaamaan esittämiini kysymyksiin (liite 4). Tässä yhteydessä 
on syytä muistuttaa, että simulaation suorittaja on kuvaa katsoessaan aktiivisena osa-
puolena reagoiden erilaisiin tehtäviin ja keskittyen kielen tuottamiseen, kun taas tuotan-
totiimimme tarkkaili tuotosta tässä vaiheessa lähinnä tekniseltä ja tuotannolliselta kan-
nalta. Koska kuitenkin koko simulaatiokonseptin johtoajatus on immersiivisyys eli kie-
lenoppijan syventyminen tai uppoaminen aiheeseen, kieleen ja tämän käyttöön, on us-
kottavan illuusion luominen erittäin tärkeä tavoite.  
 
Kaikkien jäsenten palautteesta kävi ilmi, että tarinan uskottavuutta tukee alun intro vi-
deokuvineen ja että sitä lisäisi selvästi videokuvan käyttö varsinaisen tarinan taustalla. 
Yhden henkilön mielestä avustajat eivät tuoneet lisäarvoa ja kahden mielestä toivat, 
vaikka näiden mukaan kyseiset ohikulkijat veivätkin hieman huomiota esiintyjästä. Toi-
saalta yksi jäsen muistuttaa, että kielenoppijan keskittyessä tarinaan ja omaan suorituk-
seensa ohikulkijoiden ilmaantuminen saattaisi vaikuttaa aivan luonnolliselta. Käsivara-
efekti oli kahden mielestä hyvä lisä samoin kuin taivaalla lentävät linnut. Yhden jäsenen 
mielestä käsivaraefekti oli häiritsevä, sillä se vaikutti samalla tavalla sekä esiintyjään 
että taustakuvaan, jolloin syvyysvaikutelma jäi ottamatta huomioon. Hän myös totesi 
äänimaiseman luovan hyvin suurkaupungin tunnelmaa. Teknisestä toteutuksesta koko-
naisuudessaan oltiin yksimielisiä eli sille annettiin kouluasteikolla arvosana kahdeksan. 
Koska aiemmin simulaatiotarinoita on kuvattu aidoissa kohdekielen ympäristöissä ul-
komailla, on erittäin ymmärrettävää, että studiotuotantoa verrattiin näihin autenttisissa 
lokaatioissa kuvattuihin tarinoihin. Niissä tyypillisesti päästään useisiin erilaisiin tilan-
teisiin ja paikkoihin yhden simulaation aikana, kun taas studiopilotissa tapahtumapaik-
kana oli vain yksi ympäristö eli kattoterassimiljöö. Yksi jäsen toteaakin, että jatkossa 
useamman miljöön kirjoittaminen studiotuotantoon toisi vaihtelevuutta ja uskottavuutta.  
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Palasin myöhemmin vielä pilotin jälkituotantoon ja pyrin tuotantotiimin palautteiden ja 
omien havaintojeni perusteella tekemään joitakin korjauksia ja säätöjä. Tässä käytin 
apunani ja vertailukohtanani myös viimeisintä Saksassa kesäkuussa kuvattua tuotantoa. 
Siihen sisältyi samantapainen terassikohtaus, jossa esiintyjän taustalla levittäytyy Hei-
delbergin kaupunki sekä linnan muureja ja torneja. Vertailin tilanteessa käsivaralla ku-
vattua videoklippiä ja studiopilottia rinnakkain ja analysoin käsivarakuvauksessa synty-
vää liikettä. Sen pohjalta ja useiden kokeiluiden jälkeen tein vielä joitakin muutoksia 
käsivaraefektiin. Lisäksi tein joitakin uusia säätöjä avainnukseen saaden esiintyjän ääri-
viivat luonnollisemmin irtoamaan taustastaan. Vähensin vielä hieman taustakuvan väri-
kylläisyyttä ja korjasin esiintyjän värejä vastaamaan taustaa. Äänimaisemaan lisäsin 
kaukaisten ihmisryhmien puhetta ja kenkien kopinaa, ja ohikulkijat eli avustajat poistin 
kuvasta. Tulos näytti ja kuulosti nyt mielestäni niin luonnolliselta kuin mahdollista, ja 
tuotanto oli valmis siirtymään integrointivaiheeseen, jossa videomateriaali, ohjeistukset, 
grafiikka ja muu informaatio yhdistetään sovelluksessa kokonaisuudeksi. 
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6 POHDINTA 
 
 
Esitän kehittämistehtävässäni pääkysymyksenä, kuinka Mediapolis tuotanto- ja verkos-
tointiympäristönä voisi soveltua Crealangin kielisimulaatiomateriaalin tuotantoon. Sel-
vitän, millaisia tuotantotiloja ja -palveluita Mediapolis tarjoaa ja mitä niistä voitaisiin 
potentiaalisesti hyödyntää Crealangin materiaalintuotannossa. Pilotin avulla kerään ko-
kemuksia studiotuotannosta verrattuna aiemmin yleisesti käytettyyn lokaatiotuotantota-
paan ja pohdin erityisesti avainnustekniikan tarjoamia mahdollisuuksia sisällöntuotan-
nossa. 
 
On todennäköistä, että Crealangin kielisimulaatioiden AV-materiaalia tullaan jatkossa-
kin kuvaamaan runsaasti autenttisissa ympäristöissä eri maissa. Näin simulaation suorit-
tajalle luodaan vahva tunne osallisuudesta ja hänelle välittyy kieli ja kulttuuri luonnolli-
sella tavalla. Autenttiset ympäristöt tuovat myös erityistä näyttävyyttä materiaaleihin ja 
luovat näin positiivista imagoa koko simulaatiopalvelulle. Tämän tuotantotavan rinnalla 
on kuitenkin järkevää pyrkiä järjestämään ketteriä tuotantoja myös kotimaassa. Toisi-
naan kotimaan lokaatioissa saadaan luotua eri kielien simulaatiotarinoihin sopivia ta-
pahtumaympäristöjä suhteellisen helpostikin, mutta aina tämä ei onnistu, vaan on tur-
vauduttava studiotyöskentelyyn. Joko lavastamalla tapahtumamiljöö studioon tai viher-
kankaan edessä kuvaamalla ja jälkituotantovaiheessa haluttu kuva tai video vihreän 
taustan tilalle avaintamalla voidaan tarinaan tuoda riittävällä tavalla uskottavuutta ja 
tunnetta siitä, että tarina sijoittuu kohdekielen ympäristöihin. Tähän tarkoitukseen voi-
daan pyrkiä myös näitä kahta tapaa yhdistämällä niin, että lavastetussa studiossa jokin 
yksittäinen elementti avainnetaan, kuten esimerkiksi taustalle ikkunamaisema.  
 
Kehittämistehtävää käynnistettäessä Crealangilla oli tarvetta pienehkölle, kohtuuhintai-
selle studiolle, johon voisi mahdollisesti lavastaa esimerkiksi erilaisia asiointitilanteita. 
Lähtökohtaisesti studio on vain tyhjä musta tila, johon kaikki tarinaan kuuluvat elemen-
tit täytyy erikseen tuoda. Yle ei säästä tuotannoissa olleita lavasteitaan, joten niiden 
vuokraaminenkaan ei ole mahdollista. Lavasteiden rakentaminen mittatilaustyönä puo-
lestaan on suurten kustannusten vuoksi pienille tuotannoille käytännössä mahdotonta. 
Parhaillaan tuotannossa olevan Uusi Päivä -sarjan lavasteissa kuvaaminen voisi joissain 
tapauksissa olla mahdollista, mutta se vaatisi sarjan tuottajan lupaa ja korvausten mak-
samista lavastesuunnittelijalle. (Nissinen 2017; Salli 2017.) Näin ollen simulaatiotarinan 
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miljöö tuli luoda huonekalujen, erilaisten esineiden, vaatteiden ja muun rekvisiitan avul-
la, joiden vuokraamisessa Ylen puku- ja rekvisiittavarasto kuulosti houkuttelevalta vaih-
toehdolta. Vuokrauspalvelu ei kuitenkaan kuulu Ylen peruspalveluihin, joten kuvastoja 
tai hinnastoja Ylen halussa olevasta kymmenistä tuhansista artikkeleista koostuvasta 
rekvisiitta- ja vaatevarastosta ei ole olemassa. Vuokraajan kannalta olisi helppoa, jos 
verkossa voisi tutustua varastoon ja tehdä valintoja. Sen sijaan Ylen tarpeiston hoitaja 
esittelee varastoa ja kerää tavarat sovitun mukaisesti vuokraajalle. Palvelun hinta muo-
dostuu tarpeiston hoitajan työtuntimäärästä sekä artikkeleiden yksikkö- tai määrähin-
noista. (Salli 2017.) 
 
Kehittämistehtävässäni päädyimme lavastamisen sijaan tuottamaan ensimmäisen koko-
naan studiossa kuvatun simulaatiotarinan viherkangastuotantona. Tuotantotiimimme 
uskoi, että kyseisellä tuotantotavalla olisi käyttöä tulevaisuudessa ja että siihen olisi 
hyödyllistä tutustua tässä vaiheessa syvemmin. Tavoitteena oli tuottaa yksinkertainen, 
mutta uskottava Espanjan Barcelonaan sijoittuva tarina, johon käsikirjoitettaisiin alkeis-
tason kielenoppijalle espanjan kielen käyttötilanteita. Kokonaisuutta tuli tarkasti pohtia 
samanaikaisesti niin sisällölliseltä, tekniseltä kuin tuotannolliseltakin kannalta. Kohde-
ryhmälle suunniteltuun kielelliseen tilanteeseen täytyisi löytää sopiva miljöö eli tässä 
tapauksessa taustakuva, joka jälkituotantovaiheessa istutettaisiin studiossa viherkangas-
ta vasten kuvatun materiaalin taustalle. Tavoitteena oli löytää etualan tapahtumien taus-
talle kuva videona, sillä uskoimme sen lisäävän uskottavuutta. Läpikäymissäni kuva-
pankeissa löysin paljon erilaisia ja kohtuuhintaisia videoita, jotka olivat meidän tarkoi-
tuksiimme aivan liian lyhyitä. Näin jouduimme lopulta valitsemaan taustakuvaksi valo-
kuvan, minkä valinta ei sekään ollut kovin yksinkertaista. Valtaosa valokuvista oli tar-
koituksiimme epäsopivia muun muassa niiden liian voimakkaan värimaailman tai tar-
koituksiimme sopimattoman perspektiivin vuoksi tai siksi, että niissä esiintyi paikallaan 
seisovia ihmisiä tai kulkuvälineitä.  
 
Vaikka prioriteettimme studiopilotin taustakuvaksi olikin videokuva, toimii valitse-
mamme valokuva tilanteessa mielestäni kohtuullisen hyvin. Tässä yhtenä merkittävänä 
tekijänä vaikutti etualan oikeaoppinen valaisu, joka vastasi taustakuvan valotilannetta. 
Hyhky Riviera Studiolla viherkangas on aina valmiiksi valaistu, ja studio otti rakentaak-
seen myös etualan esiintyjän valaisun taustakuvan valotilanteen mukaiseksi. Mielestäni 
tässä onnistuttiin hyvin ja lopputulos valon osalta tukee tilanteen aitoutta. Näen valoku-
van käytön jatkossakin mahdollisena erityisesti silloin, kun simulaatiossa kielelliset ti-
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lanteet on kirjoitettu useampaan kuin yhteen tapahtumapaikkaan. Useamman taustaku-
van käyttäminen toisi mielestäni tarinaan visuaalista vaihtelevuutta, eikä yksittäisen 
kuvan staattisuus olisi niin silmiinpistävää. Myös avustajien – ja nimenomaan useam-
man avustajan – käyttö voisi viedä huomiota pois taustan liikkumattomuudesta. Jos vie-
lä tilanteiden välissä esitettäisiin videoista koostettua välimateriaalia, mihin tarkoituk-
seen kuvapankkien videot soveltuvat erinomaisesti, uskon lopputuloksesta syntyvän 
elävämmän ja uskottavamman.  
 
Pilottikokemukseni mukaan viherkankaan käyttö tuotantotapana vaati käsikirjoitusvai-
heessa enemmän ja uudenlaista yhteistyötä käsikirjoittajan ja tuotannon välillä kuin 
aiemmat lokaatioihin sijoitetut kielitarinat. Simulaatioiden sisällön ja pedagogis-
ten/opetussuunnitelmallisten tai muiden tavoitteiden pitäisi pääsääntöisesti ohjailla mil-
jöön valintaa eikä toisin päin, mutta uskon, että jatkossakin studiotyöskentely vaatii 
käsikirjoittajan ja tuotannon välistä tiivistä yhteistyötä potentiaalisten tapahtumien ja 
niiden ympäristöjen yhteensovittamisessa. Joka tapauksessa ratkaisevan tärkeäksi ky-
symykseksi muodostuu mielestäni sopivien taustakuvien löytäminen tai valmistaminen. 
Vaihtoehtoina on jatkossa kuvata kuvausmatkoillamme video- ja valokuvamateriaalia 
varastoon, tehdä erillisiä kuvausmatkoja kohdemaihin tai ostaa kuvamateriaalia tilaus-
työnä vaatimukset tarkoin määritellen paikallisilta tuottajilta tai yhteistyökumppaneiden 
kautta. Viimeksi mainitussa tavassa näen tärkeänä verkostojen luomisen. Yksi keino 
tässä olisi verkostoituminen Mediapoliksen tuotantoyritysten ja heidän kansainvälisten 
kumppaniensa kanssa. Mahdollisesti myös TAMKin kansainvälisten opiskelijoiden 
kautta voisi syntyä hyödyllisiä kontakteja, ja erilaisissa sosiaalisessa mediassa sijaitse-
vissa alaan liittyvissä ryhmissä verkostoituminen voisi tuoda merkittäviä etuja. Media-
polis-verkoston yhteyksien sekä erilaisten alan internet-yhteisöjen selvittäminen onkin 
mielestäni yksi tärkeä vaihe Crealangin mahdollisten studiotuotantojen kehittämisessä. 
 
Studiossa kuvaaminen erosi havaintojeni mukaan monessakin suhteessa lokaatioku-
vauksesta. Hiljaisuus, virheetön akustiikka, muuttumaton valaistus ja rauhallinen visu-
aalinen tilanne olivat tekijöitä, joita lokaatiokuvauksissa monesti kaipaa. Esimerkiksi 
julkisilla paikoilla kuvaamissamme kohtauksissa tausta esiintyjien takana on saattanut 
muuttua yllättävästi kahden otoksen välillä, kun kulkuvälineet tai ihmiset ovat siirtyneet 
paikaltaan tai poistuneet kokonaan, tai kun aurinko on mennyt pilveen. Lisäksi äänimai-
semaan on ollut mahdotonta vaikuttaa, jolloin sopivaa kuvaushetkeä on täytynyt joskus 
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odotella, ja sisälokaatioissa akustiikka on saattanut olla liian kaikuisa. Studiossa ei täl-
laisia ongelmia synny, vaan kaikki edellä mainitut asiat ovat helposti hallittavissa.  
 
Crealangin kielisimulaatioille ominaista on immersiivisyys eli kielenoppijan uppoutu-
minen todellisuutta jäljitelevään tilanteeseen. POV-elokuvakerronnan tapaan hän näkee 
kameran silmin kaupunkinäkymiä, ihmisiä, tapahtumia, tilaa tarjoilijalta annoksen ra-
vintolassa, keskustelee turistin kanssa kadulla ja niin edelleen. Kameran liikkeiden avul-
la hän hahmottaa visuaalisesti ympäristöjä, joihin kielitarina sijoittuu. Hän myös aistii 
tarinaan kuuluvaa äänimaisemaa, jolloin hänelle tulee tunne, että hän on mukana tapah-
tumissa. Lokaatioissa sekä myös lavastetussa studiossa kuvatessa on luonnollisesti 
mahdollista liikuttaa kameraa vertikaalisesti ja horisontaalisesti, kun taas perinteisesti 
viherkankaan edessä kuvattaessa se on mahdotonta. Kamera pysyy suhteessa esiintyjään 
paikoillaan, eikä esimerkiksi hänen saapumistaan tilanteeseen voida seurata kameraa 
sivuttaissuunnassa liikuttaen. Hän voi ainoastaan astua kuva-alueelle sivusta. Myöskään 
simulaation suorittaja eli kamera ei voi itse saapua tilanteeseen vaan kameran on oltava 
paikoillaan. Näin ollen viherkangastuotannoissa on vaikea saada aikaan aivan saman-
laista immersiivisyyttä kuin aidoilla kuvauspaikoilla. Aitouden tunnetta kuitenkin voi-
daan lisätä muilla elementeillä, kuten vaihtelevalla rakenteella, videoiden käytöllä in-
trossa, välikuvina ja outrossa, autenttisen äänimaiseman rakentamisella sekä tilanteisiin 
mielekkäästi sulautuvilla tehtävillä.  
 
Jatkossa yksi mahdollinen tapa lisätä viherkangastuottamiseen immersiivisyyttä on Me-
diapoliksessa sijaitsevan Keho Interactiven 360-virtuaalistudiojärjestelmän käyttö. Sen 
avulla tosimaailman ja virtuaalimaailman välistä rajaa voidaan sekoittaa. Kameraa on 
mahdollista viherkangaskuvauksessa liikuttaa, sillä tausta mukautuu luonnollisella ta-
valla kameran liikkeisiin. Erityisesti näkisin järjestelmän sopivan tuotantoihin, joiden 
tapahtumapaikkaa ei ole mahdollista lavastaa tavalliseen studioon tai joissa tapahtuma-
paikka on sellainen, että sinne ei ole yleistä pääsyä (esimerkiksi avaruus). Näin simulaa-
tioihin kirjoitettavia aihealueita olisi tarvittaessa mahdollista lisätä sekä tuoda mukaan 
seikkailullisia ja pelillisiä elementtejä. 
 
Mediapolis-verkoston tarjonnasta kiinnostavimmalta Crealangin näkökulmasta vaikut-
tavat tällä hetkellä Hyhky Riviera Studios, TAMKin Stage-studio sekä TAMKin media-
alan opiskelijoiden osaaminen. Näen, että Crealangin tuotannoissa voitaisiin hyödyntää 
opiskelijoiden tietämystä ja taitoja esimerkiksi kuvausmiljöiden ja valaistuksen suunnit-
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telussa ja toteutuksessa sekä animaatiotuotannossa. Samoin heidän kansainvälisestä 
joukostaan voisi mahdollisesti löytyä syntyperäisiä kielenpuhujia esiintyjiksi simulaati-
oihin. Rakennuksessa sijaitsevan TAMKin Stage -studion uskon sopivan Crealangin 
tuotantoihin niin viherkangasta käyttäen kuin tilaan kuvausmiljöö lavastaenkin, ja jat-
kossa olisi mielenkiintoista kerätä kokemuksia myös tämän studion käytöstä. Hyvät 
kokemukset Mediapolis-verkostoon kuuluvasta Hyhky Riviera studiosta kannustavat 
vuokraamaan tilaa myös jatkossa. Soukkalan (2017) mukaan studion hinta laskee, jos 
studiota vuokrataan usein tai useammaksi päiväksi kerrallaan. Massatuotantoon hän 
ehdottaa myös kumppanuutta tai osatuottajuutta, mihin mahdollisuuteen Crealangin 
olisi mielestäni hyödyllistä tutustua tarkemminkin. Hyvällä etukäteissuunnittelulla ja 
koko päivän kestävillä studiokuvauksilla Huttu-Hiltusen (2017) mukaan tuotantoon 
saadaan tehokkuutta ja tuotantokustannuksia alennettua. 
 
Studiopilotin tuottaminen oli mielestäni hyödyllinen ja tärkeä osa Crealangin materiaali-
tuotannon kehittämistä, sillä saimme vertailukohtaa totuttuun lokaatiotuottamiseen. Seu-
raavaksi pilotista olisi mielestäni hyvä kerätä käyttäjäkokemuksia antamaan suuntavii-
voja jatkotuotannolle. Erityisenä mielenkiinnon kohteena olisi selvittää, tukeeko tari-
naan studiossa rakennettu ympäristö immersiivisyyttä ja luoko tämä riittävän aitouden 
tunteen. Sallin (2017) mukaan katsojan mielenkiinto kohdistuu kuvassa aina ihmiseen, 
minkä jälkeen katse alkaa harhailla tämän ympärillä. Ja mitä pidempään katsojalla on 
aikaa tarkkailla ympäristöä, sitä helpommin hän havaitsee kyseessä olevan studiokuvan. 
Tämänkin havainnon pohjalta vaihtelevuus taustakuvissa eli useampi toimintaympäristö 
todennäköisesti tukisi aitouden tunnetta, kuten edellä on mainittu. Crealangin materiaa-
lintuotannossa studiokuvaus tulee hyvin todennäköisesti olemaan yksi tuottamisen tapa 
lokaatioissa kuvaamisen rinnalla, joten kokemuksia siitä kaivataan varmasti vielä ennen 
kuin täysimittaiseen tuotantoon ylletään. Jatkossa tuottamisen eri tavat täydentävät toi-
siaan ja antavan mahdollisuuden erilaisten tyylien luomiseen, jolloin tarinoihin voidaan 
tuoda tutun realistisuuden lisäksi vaikkapa seikkailullisuutta, tieteellisyyttä tai jännitys-
tä. Näillä keinoin voitaisiin mahdollisesti immersiivisyyttä vielä lisätä ja kohderyhmien 
kiinnostusta laajentaa. Jatkossa olisi mielenkiintoista tutkia ei-realististen tarinoiden ja 
miljöiden luomista simulaatiokontekstissa ja kehittää siihen liittyvää tuotantotapaa.  
 
Yhteenvetona voidaan todeta, että Mediapolis näyttäytyy potentiaalisena verkostoitu-
misympäristönä Crealangin kehittäessä ja kasvattaessa materiaalintuotantoaan. Kontak-
teja voitaisiin siellä luoda useampaankin suuntaan. Tuotantoympäristönä näen kuitenkin 
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Mediapoliksen vastaavan paremmin suurempien tuotantojen tarpeisiin. Alueen houkut-
televuutta Crealangin ja mahdollisesti muidenkin pienempien tuottajien silmissä lisäisi 
kohtuukokoinen ja -hintainen, helposti muunneltava, hyvin äänieristetty, viherkangas-
taustalla ja valoilla varusteltu studio, jossa olisi jonkinlainen perusrekvisiittavarasto ja 
jonka voisi helposti ja joustavasti varata tarvittavaksi ajaksi. On luonnollista, että Me-
diapolikseen on kannattavampaa houkutella suuria tuotantoja, mutta uskon myös pien-
ten tuotantojen huomioimisen kasvattavan ympäristön vetovoimaisuutta ja imagoa.  
 
Kehittämistehtäväni aikana pääsin tutustumaan Mediapoliksen ja sen verkostokumppa-
nien tiloihin ja tekijöihin sekä luomaan uusia kontakteja. Minulle myös konkretisoitui 
uudella tavalla studiotuottamisen mahdollisuudet ja haasteet, ja ammattitaitoni liittyen 
viherkangastuotantoon lisääntyi niin esituotannon, tuotannon kuin jälkituotannonkin 
osalta. Mielenkiintoni virtuaalimaailmaan ja 360-videoiden tarjoamiin mahdollisuuksiin 
heräsi ja jatkossa toivoisin pääseväni syventämään osaamistani tällä alalla. Ymmärryk-
seni myös koko digitaalisen sisällöntuotannon prosessista vahvistui; systemaattisessa 
jatkuvassa tuotannossa tuottajan on tärkeää ymmärtää kokonaisuus sekä hallita usean eri 
projektin siirtymistä sujuvasti vaiheesta toiseen. Tässä merkittävää osaa näyttelee huo-
lellinen esituotantotyöskentely kaikkine rutiineineen ja dokumentaatioineen, sillä sen 
vaikutukset heijastuvat koko tuotantoprosessiin. Toimivien tuotantotapojen ja -tilojen 
löytäminen sekä kontaktien solmiminen ovat ensiarvoisen tärkeää niin omassa työssäni 
kuin Crealangin sisällöntuotannon kehittämispyrkimyksissä. 
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LIITTEET 
Liite 1. Haastattelukysymykset 
1 (3) 
 
 
 
(jatkuu) 
Haastattelu	Kim	Haataja,	Crealang	28.9.2016		TEEMOJA	
• Opinnäytetyön	ideointi	
• Crealangin	toiveet,	tavoitteet,	aikataulut	
• tuottaminen	Mediapolis-ympäristössä			Haastattelu	Kim	Haataja,	Crealang	11.1.2017		TEEMOJA	
• Casetutkimus	–	toimintatutkimus	
• Tutkimuksen	tavoite,	tarkoitus	
• Termien	määrittely	
o oppimisympäristö	
o materiaalin,	oppimateriaalin,	digitaalisen	materiaalin	tuotanto		
• Crealangin	toiminta	ja	liiketoiminta-alueet	
• Pilotin	budjetti			Haastattelu	 	 	 	Minna	Tiihonen,	Yle	25.2.2016		
• Esittely	
o Mikä	on	Minna	Tiihosen	asema	ja	työnkuva?		
o Miten	hän	liittyy	Mediapolis	Osuuskuntaan?	
• Mediapolis	Osuuskunta	/	suhde	Mediapoliksen	toimintamallin	kehittämiseen	
o Mikä	se	on?	
o Miksi	/	mihin	tarkoitukseen	se	on	perustettu?	
o Mitä	tavoitteita	sillä	on?	Visio/missio?	
o Mitä	resursseja	sillä	on	käytössään?	(tilat,	ihmiset,	varat)	
• Mediapolis	Osuuskunnan	johtaminen	
o Kuka/ketkä	tekee	päätöksiä?	
• Osuuskunnan	avautuminen	muille	jäsenille	
o Mitä	tarkoittaa?	
o Säilyykö	perustajajäsenillä	jokin	erityisasema?					
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(jatkuu) 
Haastattelu	 	 	 	Minna	Tiihonen,	Yle	23.1.2017		
• Mediapolis	Osuuskunta	
o päivitys,	missä	mennään?	Uusia	edistysaskeleita,	tavoitteita,	jäsenyrityksiä?	
• Millaisia	mahdollisuuksia	Crealangilla	on	tuottaa	studioympäristössä	Mediapoliksessa?	Voiko	Uusi	Päivä	-sarjan	tiloja	vuokrata?	
• Onko	Crealangin	tyyppisen	yrityksen	kannattavaa	tulla	tekemään	tuotantoja	Mediapolikseen?				Haastattelu	Matti	Nissinen,	Aito	Tehdas,	Mediapolis	26.1.2017		
• Uuden	Päivän	studiotilat	
o Voiko	tiloja	vuokrata	Crealangin	käyttötarkoituksiin?		
o Onko	lavasteita	ja	rekvisiittaa	mahdollista	hyödyntää?	
o Löytyykö	tiloista	viherkangasta?	
o Tarvitaanko	mahdollisiin	kuvauksiin	Aito	Tehtaan/Ylen	henkilökuntaa?	
o Minkä	hintaista	tilojen	vuokraus	on?			Haastattelu	Olli-Pekka	Salli,	Yle,	Mediapolis	27.1.2017	
	
• Mikä	on	Olli-Pekka	Sallin	työnkuva?		
• Ylen	tilojen	käyttö	 	
o mahdolliset	vuokrattavat	tilat	+	hinnat	+	henkilöstön	tarve	
o viherkangastilat	+	henkilöstön	tarve	
o rekvisiitan	vuokraus-/pukuvuokrausmahdollisuus			Haastattelu	 	 	 	Ilmari	Huttu-Hiltunen	1.2.2017		
• Mitä	Rakka	Creative	tekee?	
• Mikä	on	Tokka	Tuotanto	Osuuskunta?	
• Millaisia	mahdollisuuksia	virtuaalivideot	ja	360-videot	tarjoavat?	
• Mitä	mahdollisuuksia	Crealangilla	on	tuottaa	viherkankaalla?	
• Minkä	hintaista	on	virtuaalistudion	vuokraus	Crealangin	pilottia	ajatellen?	
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Haastattelu	Mikko	Karsisto,	Keho	Interactive	7.2.2017		
• Mitä	Keho	Interactive	tekee?	
• Mitä	tarkoittaa	virtuaalistudio?	Mihin	sitä	käytetään?	
• Olisiko	virtuaalistudio	hyödynnettävissä	Crealangin	kielisimulaatioissa?			Haastattelu	 	 	 	Sohvi	Sirkesalo,	TAMK,	kansainväliset	opiskelijat	20.2.2017		
• TAMKin	kansainväliset	opiskelijat	
o Mistä	maista	heitä	tulee?	Montako	tulee		vuosittain?		
o Löytyykö	opiskelijoista	tilastoja?	
o Minkä	verran	on	espanjalaisia	opiskelijoita?			Haastattelu	Mikko	Soukkala,	Bottomland	Productions	22.2.2017		
• Yritys	/	studio	
o Mitä	Bottomland	Productions	tekee	ja	mitä	palveluita	tarjoaa?	
o Löytyykö	studiosta	Ultimatte-systeemi?	
o Mitä	studion	vuokraus	maksaa?		
o Mitä	valaisupalvelu	maksaa?	
o Löytyykö	studiolta	rekvisiittaa	/	lavasteita?		
• Yhteys	Mediapolikseen	
o Miksi	Bottomland	on	liittynyt	Mediapolis-verkostoon	/	Tokka	Tuotanto	Osuuskuntaan?			Haastattelu	 	 	Mervi	Viitajylhä,	Rekvisiittapaja	Hallittu	Kaaos	9.3.2017		
• Mikä	on	yritys	Rekvisiittapaja	Hallittu	Kaaos?	Mikä	on	Mervi	Viitajylhän	toimenkuva?	
• Minkälaista	rekvisiittaa	ja	mihin	tarkoitukseen	yrityksessä	valmistetaan?	
• Mikä	on	tuotantojärjestäjän	työnkuva	ja	veloitus?						
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Liite 2. Esimerkkejä Crealangin kehityshankkeista vuosina 2011–2017 (Haataja 2016b) 
1 (3) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(jatkuu)  
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Liite 3. LangPerform-konseptin kehityksen virstanpylväät (Haataja 2016c) 
1 (2)  
 
 
 
(jatkuu) 
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Liite 4. Crealangin tuotantotiimille osoitettu palautepyyntö  
 
USKOTTAVUUS 
1. Kuinka uskottavaa on, että tarinan tapahtumat sijoittuvat Barcelonaan? Asteikolla 4-10: 
2. Mikä tukee uskottavuutta? 
3. Mikä häiritsee uskottavuutta? 
4. Mikä lisäisi uskottavuutta? 
5. Tuovatko avustajat tähän tarinaan uskottavuutta / vievätkö liikaa huomiota Antoniosta? 
6. Tuoko käsivaraefekti eli pieni kameran heiluminen (videolla esimerkki kohdasta 7:26 eteen-
päin) lisää luonnollisuutta ja sitä kautta uskottavuutta? (Kuvassa näkyy Cineflare-vesileima, 
mutta se poistuu, jos ja kun efektin ostaa.) 
 
TEKNINEN TOTEUTUS 
7. Yleisarvosana teknisestä toteutuksesta asteikolla 4-10 (esim. kuinka hyvin esiintyjä sulautuu 
taustaan): 
8. Havaitsetko teknisiä puutteita (esim. väreissä, äänessä, kuvasuhteissa)? 
 
 
JATKOTUOTANNOT 
9. Näetkö, että juuri tämän tyyppisiä tuotantoja kannattaa toteuttaa jatkossa?  
10. Mitä parannus-/muutosehdotuksia sinulla olisi? 
 
 
 
 
